STEVE JACKSON e IAN LIVINGSTONE 


“DEMÔNIOS “DAS 
“PROBUNDEZAS 


Umaaventu Anfe onde o leitor é o heróis 


 NENTURAS 
FANTÁSTICAS 


oil onde a própio o dados side 9 
ela seção ma toi direto em queciaa 
o ds 


O bo cm ge ltd po Too 


DEMÓNIOS DAS PROFUNDEZAS 


Logo ao quinto dia após a largada do Porto da 
Aveia Preta, o teu navio mercante, o Peixe-Sol, em- 
contra o temível pirata Capitão Machado Sangrento. 
“o terror dos mares! Mal o barco pirata desencadeia o 
ataque, tensa consciência de que estás perdido, pois o 
Capitão Machado Sangrento é incapaz de clemência 
não poupa as seus adversários. Mas a tua tripulação e 
lu mesmo são marinheiros intrépidos e corajosos e cs. 
tão dispostos à lutar até à morte! 

O combate é rapido « mortal. Quando termina, és tu 
o único sobrevivente do teu navio. O Capitão Macha- 
do Sangrento reserva-te, porém, um terrível destino 
que te levará até às cavernas de coral, no fundo do 
mar, e ds grutas dos demónios das profundezas. Aí 
terás de procurar as misteriosas Pérolas Negras, que 
constituem a qua única esperança de sobrevivência! 

Para empreenderes esta emocionante e fantástica 
aventura no fundo do smar precisas apenas de dois da- 
dos, um lápis e uma borracha, bem como de um mim 
tivo plano de combate e de um Quadro de Marca- 
es, para anotar os pontos ganhos é perdidos. 

“Vais ter de enfrentar inúmeros perigos, sem à cer- 
teza de ser bem sucedido. Adversários poderosos cer- 
rarão fileiras contra ie, muitas vezes, à tua única es- 
calha será matar... ou ser morto! 


registo sempre actualizado desses pontos e, por isso, 
aconselhamos que faças números pequeninos ou que. 
tenhas uma borracha sempre à mão. Mas não apagues. 
nunca as pontuações inicinis! Muito embora possam. 
vir à ser-te concedidos pontos adicionais de perícia, 
FORÇA é SaxtE, 4 soma dos totais obtidos nunca po- 
derá exceder os teus pontos inicinis, à não ser cm oca- 
sibes muito raras, e, nesse caso, laverá instruções 
precisas. 

Os pontos de rexícia indicam a tua habilidade no 
manejo da espada e aptidão para a luta em geral; 
quanto mais alta for essa pontuação, melhor. 

Os pontos de roça reflectem à tua constituição fi- 
sica, à tua vontade de sobreviver, determinação e 
forma actual; quanto mais pontos de ronça tiveres, 
mais tempo conseguirás sobreviver. A pontuação da 
SoRTE indica a sorte que tens normalmente. Sorte — e 
magin — são realidades da vida no mundo de fantasia 
que estás prestes a explorar. 


sho 


Combates 


Verás que, do longo das páginas deste livro, serão. 
frequentes as instruções para defrontar esta ou aquela 
criatura. Pode ser-te dada a opção de fugir, mas, se 
não for — ou se preferires atacar a criatura —, deves 
obedecer no seguinte esquema de combate: 

Em primeiro lugar, anota os pontos de rexícia é de” 


COMO LUTAR COM AS CRIATURAS 
DAS PROFUNDEZAS 


“Antes de empreender Esta aventura, precisas de 
avaliar as tuas forças e fraquezas. Em teu poder tens. 
uma espada e um saco de mantimentos (comida e be- 
bida) paca a viagem, 

Para ficares a conhecer às tuas pontuações iniciais 
de mexfcta e de FORÇA, vais usar os dados. Nas páginas. 
16e 17, encontras um Quadro de Marcações que po- 
e utilizar para registo das pormenores de uma aven- 
tura. No quadro há rectângulos apropriados para as- 
sentar os teus pontos de rrxícia e de roça. 

Aconselhamos-te a registar 0s pontos à lápis ou a 
fazer fotocópias do Quadro de Marcações, que po- 
derão ser usadas em aventuras futuras. 


Perícia, Força é Sorte 


Lança um dado e soma 6 ao número que te sair 
Escreve o total no ecrâncuLo Di pexícia do Quadro, 
de Marcações, 

Lança os dois dados e soma 12 ao número obtido. 
“Aponta o total no rectângulo da ronçA. 

Há também um rectângulo da sonTE. Lança um 
“dado e soma 6 ao número obtido. Escreve o total no 
rectângulo respectivo. 

Pelas razões que adiante explicaremos, às pontua- 
qões de PERÍCIA, FONçA & soktt mudam constante) 
mente ao longo de uma aventura. Deves manter um. 
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FORÇA da criatura no primeiro rectângulo em branco 
da parte do Quadro de Marcações destinada sos En- 
contros com Monstros, As pontuações de cada cria- 
tura irão sendo indicadas à medida que as fores en-. 
contrando. 

A sequência do combate é a seguinte: 

1, Lança os dois dados uma vez para o monstro: 
soma o resultado aos pontos de renícia dele. O total 
obtido será o Poder de Ataque da crintura. 

2. Lança os dois dados uma vez para ti próprio; 
soma o resultado aos pontos de pexícta que tiveres na 
altura, Esse total é o teu Poder de Ataque 

3. Se ateu Poder de Ataque [or superior ao da cria 
tura, tal significa que o feriste; passa ao número 4, Se 
o Poder de Ataque dele for superior aa teu, quer di- 
er que foste tu ferido! Neste caso, segue para o nú 
mero 5. Se ambos os Poderes de Atique forem iguais, 
é porque conseguiram os dois evitar os golpes do ad- 
versária. Sendo assim, começa um novo ataque, vol- 
tando du número 1. 

4, Feriste à criatura, por isso subtrai 2 aos pontos. 
“da sua ronça, Podes tentar aqui a tua son, tentando 
feri-lo ainda mais (ver adiante) 

5, Foste ferido pelo monstro e, neste caso, tira 2. 
pontos à tua pontuação de roça. Também aqui po- 
dles tentar à soure (ver adianto) 

6, Faz as devidas alterações tanto à tua pontuação 
de Fonça como à do monstro. Actualiza também a 
pontuação da sont, caso tenhas tentado a tua sor 
(ver adiante) 

7. Começa novo assalto, retomando a tua pontua- 
ção actual de reaícia e repetindo todos os passos de 1 
16. Esta sequência vai continuando até que a tua pon- 


tuação de FonçA, ou a da criatura com que estás a 
lutar, seja reduzida a zero (morte). 


Fugas 


Em eteminads ções, pode see dada ao 
e agi, evitando asim o comb, cnso as coisas 
ES peer mal. Contudo, e fts, O 
mono atinge-te aulomaticimente enquanto foges 
Som um golpe que t errá (cubra? à tua pontuação 
de toma, É este a preço da eobardial Repara que 
esta altura podos experimentar à ta soxre em rela- 
Jão no ferimento recebido (ver adiante). Sá poderis 
Aa se essa ope te for especiicamente dada nesse 
encontro. 


Lutas com mais do que uma criatura 


Se, em determinado encontro, se te deparar mais. 
de um monstro, haverá instruções que te dirão como 
deve desenrolar.se o combate. Por vezes, os monstros 
Serão enfrentados como se fossem um só; outras ve- 
Zes, terás de lutar com um de cada vez. 


Sorte 


Várias vezes, durante esta aventura, quer nos com 
bates quer em situações em que à sorte poderá, ou 
não, favorecer-te (os pormenores serio indicados na 
altura própria), podes recorrer à sorte e tentar virar o 


1 


a cada golpe, registas apenas 1 a téu favor) 
Se o monstro acabou de le desferir um golpe, podes 
«avaliar a tua sorte, para tentar minimiza os efeitos. 
da ferimento recebido. Se tiveres sorte, consegues 
evitar na totalidade o prejuízo do golpe e, nesse caso, 
restituí 1 ponto aos teus pontos de onça (isto é, em 
vez dos 2 pontos do costume, subtrais apenas 1). Se 
não tiveres sorte, a golpe recebido será ainda mais 
grave e, então, subtrai 1 ponto extra à tua FORÇA. 
Lembra-te que tens de tirar | ponto à tua pontua- 
gão da sore, de cada vez que «avaliares a tua sorte! 


Recuperar Perícia, Força e Sorte 
Perícia 
A tua pontuação de pexícia não se alterará muito 
durante à aventura. Vais receber de vez em quando. 
instruções para aumentares ou diminuíres esses pon- 
tos. Por exemplo, uma arma mágica poderá aumentar 
a tua PERÍCIA, mas lembra-te de que só poderás usar 
uma arma de cada vez! Não terás direito a 2 bónus de 
eRíciA só porque tens duas espadas mágicas. A tua 
pontuação de rExíciA nunca poderá exceder a pontua- 
ão inicial, à menos que haja instruções precisas nesse 
Sentido 


Força e Provisões. 


Os teus pontos de rouça variarão muito ao longo da 
aventura, à medida que fores lutando contra os mons- 
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resultado a teu favor. Mas tem cuidado! É arriscado 
experimentar à sore €, se tiveres ar, mulas vezes 
as consequências serão desastrosas! 

O processo para usar a sorte é 0 seguinte: lança 05 
dois dados. Se o total obtido fr igual cu inferior aos 


teus pontos de sort na altura, tiveste sort eo resul 
tado serte- favorável. Porém, se e sair uma soma 
superior à tua pontuação, não tiveste sorte e serás pe- 
nalizado, 


Chramarse 4 este processo «avaliar a sorte», Cada. 
vez que O fizeres, és obrigado a sublrair 1 ponto à 
pontuação de som que tiveres nesse momento. As- 
sim, depressa compreenderds que quanto mais confia- 
res na sorte, maior será o risco que corres, 


Fazer uso da sorte em combutes 


De vez em quando, dir-te-ão para cavaliares a tua. 
sorte, assim como quais as consequências no caso de 
teres sorte ou não. Nos combates, porém, terás sem- 
pré possibilidade de fazer uso da sorte, ou para in. 
air um golpe ainda mais grave uo monstro que aci 
baste de ferir, ou para minimizar os efeitos de um 
golpe desterido sobre ti pelo monstro, 

Se acabuste de ferir a criatura, podes «avaliar a tua. 
sorte» como já foi descrito; se tiveres sorte, quer dizer 
que lhe desfeciste um golpe ainda mais grave e podes, 
assim, subtrair 2 pontos extra à pontuação de FORÇA. 
do inimigo. No entanto, se não tiveres sorte, o golpe 
não será mais que um arranhão e és obrigado a rest 
tir E ponto à pontuação de roaça da criatura (ista é, 
“em vez dos 2 pontos que correspondem normalmente. 
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tros ou empreenderes tarefas difíceis. Quando esti- 
veres perto do teu objectivo, a pontuação de ronça. 
poderá atingir níveis muito baixos, o que tomará 
qualquer combate muitíssimo arriscado, Par isso, tem 
cuidado! 

Na mochila levas Provisões suficientes para dez re- 
feições. Podes; purar para descansar e comer em qual- 
quer altura, excepto no meio de um combate. Cada 
refeição resitui 4 pontos de ronçA, portanto soma 4 à 
tua pontuação de FORÇA, e subtrai 1 ponto às Provi- 
sões. No Quadro de Marcações existe um rectângulo 
apropriado — «Reserva de Provisões: — onde mar- 
carás os pormenores referentes às Provisões. Não te 
“esqueças de que tens um longo caminho a percorrer. 
por isso é melhor usar as Provisões com sensatez! 

Lembra-te, também, de que a tua pontuação inicial 
de FonçA nunca pode ser ultrapassada, a não ser que 
aja qualquer instrução precisa nesse sentido, À todo 
o momento, terás possibilidade de recuperar essa 
pontuação inicial, bastando para isso que bebas uma 
Poção Curativa. 


dE, 


Sorte 


Durante a aventura, sempre que tenhas tido has- 
tante sorte, ganharás pontos adicionais de soktz. Ene 
contrarás os pormenores nas páginas do livro, Mais. 
uma vez, e tal como acontece com os pontos de prai 
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ca e de FONÇA, à tua pontutação de soxrE nunca pode 
exceder o valor inicial, a menos que haja instruções 
especiais, Em qualquer altura, podes recuperar 0 ni 
vel inicial da pontuação de sore bebendo uma Poção 
de Sorte, e aínda aumenta | ponto. 


EQUIPAMENTO 


Vais dar início à aventura com um mínimo de cqui-| 
pamento, mas, durante as tuas viagens, podes achar 
cu comprar outros artigos, Estas armado com uma es. 
pada é vestes uma armadura de couro. Leva, tam- 
bém, tm saco para as Provisões e pará guardar os te- 
souros que, porventura, fores encontrando, 


SUGESTÕES PARA O JOGO 


Nesta aventura existe apenas um caminho corto, 
mas só o encontrarás depois de várias tentativas. Vai 
tirando apontamentos e fazendo um mapa no longo 
das explorações, pois este mapa será uma ajuda pre- 
ciosa pará 15 explorações seguintes, uma vez que te 
vai permitir avançar mais rapidamemte através das re- 
giões inexploradas, Não há tesouros em toda à parte; 
em muitas zonas, apenas encontrarás. armadilhas c 
monstros que sem dúvida te farão frente, Há muitos 
percursos falsos e, à medida que os percorres, torna- 
se claro que não encontrarás aquilo que procuras. 
Existem igualmente vários caminhos dos quai talvez 
escapes com vida, tendo até derrotado os teus inimi- 
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PERÍCIA || FORÇA SORTE 
Perícia Força Sorte 
inicial = | iniciul= |) inicial = 


QUADRO DE MARCAÇÕES 


os mas hd apena um caminho para conquitareso 
tesoura do pirata 

Vais perceber, tamihem, que muitas das entradas 
não ftem qualquer sentida se as eres pr ordem nu- 
mérica, É essencial que siga somente por aquelas que 
te forem indicadas. 

O caminho correcto envolve um rico mínimo € 
qualquer jogador, por mais baixas que sejam as suas 
pontuações micias, terá grandes possibilidades de ser 
bem sucedido 

Que a sorte dos deuses te acompanhe ma aventura 
que agora começa! 


EQUIPAMENTO | [OURO 


PROVISÕES 
EM EXISTÊNCIA. 


AMBIENTE 


sum marinheiro corajoso, um vagabundo dos sete 
mares, com muitos anos de experiência a bordo de 
barcos grandes e pequenos, veleiros é enormes barcos 
de guerra. 

Nem as tempestades mais medonhas mem à cal- 
masia: mais absoluta te perturbam, assim como não 
têm conta os bandidos e criaturas estranhas que já 
mataste com o teu inseparável alfange! Quando estás 
em terra, » relato dessas aventuras fascina todos 
aqueles que te escutam. Algumas das histórias são 
“verdndeiras, outras não, mas isso é uma coisa que só 
tu é que sabes! 


Cinco dias depois de teres largado do Porto da 
seia Preta, amo primero piloto a bordo do belo 
Ao Pis dá-se ataque da haco pirata. Com 
ea negras desiaidadas, lembrando uma ig 
sm de rapina mocinha, abala o casco do teu 
ro, Sb a pra de ra, de eprsdo mala e 
a apugados, pode lee o nome do veleiro 
So pis de pitas ndrajoso saltam à amurada 
Eni o atnque. 
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tro grande e usá-lo como bandeira! Ou como isco para. 
pescar tubarõestr 

Mas o Capitão Machado Sangrento manda-os calar. 
com um gesto: 

— Não, meus bravos! Que selvajaria, deviam ter 
vergonha! Este homem fez-nos frente sozinho e ma- 
tou muitos dos nossos camaradas; um lutador como 
este deve ter uma recompensa condigna e sairá ileso 
deste barco! — Os piratas resmungam mas o capitão 
rita-lhes que se calem. — Primeiro, vamos devolver- 
“tea tua bela espada. — Apanha-a do chão do convés 
e volta a metê-la na bainha presa ao teu cinto. — Em 
segundo lugar, vamos dar-te mantimentos para a via- 
“gem, — Faz estalar os dedos e logo um pirata traz um 
Saco com pão preto « carne salgada, em quantidades 
suficientes para dez refeições. O capitão ata o pesado 
saco no teu cinto. — Em tereeiro lugar, vou soltarte! — 
Com o punhal corta às cordas que te prendem no mas- 
tro e levanta-e do chão, já que ainda tens as mãos ata- 
las trás das costas, — Desculpa-me por não le desa- 
marrar inda os mãos, mas és um inimigo muito peri- 
oso! — Atrás del, os piratas riem à socapa. 

— E, finalmente, vamos libertarte! — O capitão 
acompanha-te até junto da popa do navio, onde estão 
amarrados os harcos salva-vidas. Atrás dele segue a 
tripulação, a resmungar. — Infelizmente — acres. 
centa o capitão —, não podemos dispensar nenhum 
salva-vidas, Assim, vais ter de voltar para casa a 
nado! — Empurra-te com força por cimia da amurada 
e cais na água com um tremendo chapão. Enquanto. 
os presentes do Capitão Machado Sangrento te arras- 
tam para O fundo, ouves às gargalhadas dos piratas, 
que riem da partida... 


A tipulação do Peixe-Sol combate com toda a bra- 
“vúra, mtas que pode fazer um pacífico navio mercante 
comtra um veleiro pirata? Um após outro, assistes à 
morte dos teus companheiros, até que, finalmente, és 
o único sobrevivente! Encostado ao mastro principal, 
continuas à desferir golpes de sabre nos piratas que 
onsam aproximar-se é que se afastam receusos. Apro- 
“veitando uma distracção de segundos da tua parte, um 
malamdrim de barba preta postado atrás de 1 arre- 
messa-te uma enorme cavilha de ferro. Vês milhares 
de estrelas... depois é o vazio! 

Quando recuperas os sentidos, ficas surprecndido. 
pela facto de estares ainda vivo. Não muito longe, os 
destroços da Peixe-Sol são pasto das chamas. Os cor- 
pos dos teus companheiros desapareceram, certa- 
mente tragados pelas águas profundas, Estás à bordo 
do Troll que navega, empurrado pela brisa, em direc- 
cão à ilha que serve de refúgio aos piratas. 

“Ao temtares levantar-te, percebes que estás amarrado 
o mastro. Uma gargalhada grosseira sea nas tuas cos- 
tas, «Com que então o nosso herói já acordou!» Quem 
assim falou vem pór-se à tua frente. O teu captor é um 
homem corpulento e cureca, vestido com uma casaca 
encarnada que um dia deve ter ido elegante. 

Inclinando-se numa mesura trocista, apresenta-se: 

— Capitão Machado Sangrento, às tuas ordens! 
É um prazer conhecer um adversário tão corajoso. 
Podia oferecer-e um lugar na minha tripulação, mas 
já vi que não és bem do nosso género. O que mais 
podemos fazer contigo? 

Vários piratas começam à dar sugestões, com ar de 
roça; «Vamos passá-lo por debaixo da quilha, como 
ae faia dantes aos rebeldes!o; «Vamos igâ-a no mas 
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E, AGORA, VOLTA A PÁGINA! 


água do mar, o que, evidentemente, se deve também. 
ao feitiço. 

Se tirares o cinto carregado « nadares para a super- 
fície, vai para 63. Se, em vez disso, resolveres cxplo- 
rar pátio submerso, segue para 173, 


2 

Os jardins submarinos têm um aspecto extcta- 
mente igual ao de um jardim em terra. Nadando, 
entras pelo pesado portão de ferro, reparando que 
não está absolutamente nada enferrujado, Para lá 
do portão, há muitas e maravilhosas espécies de. 
algas, corais e plantas aquáticas. As «árvores» es- 
tão cheias de peixes coloridos, em vez de pássaros. 
É um jardim assustador mas, ao mesmo tempo, 
sossegado. A poucos metros do portão, o caminho 
bifurca-se em dois, Se tomares o caminho du es- 
querda, segue para 359. Se fores par à tua direita, 
salta para 174, 
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Estás à nadar vigorosamente para fora do estádio, 
através de um dos bracos da cúpula, Mais uma vez, 
madas sobre a cidade € ali perto avistas a clareira de 
areia lisa que já tinhas visto antes. Reparas, agora, 
que no meio da clareira está um pequeno objecto que 
não és capar de identificar. Vai para 196. 
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Os olhos do rei abrem-se aínda mais. «Já que me 
perguntas, respondo que sim, que há um grande favor 
que podes prestar ao nosso reino. Num dos quartos. 
do andar superior do palácio, jaz uma bela princesa 


Sustendo a respiração, afundas-te lentamente, en- 
quanto tentas desesperadamente soltar as mãos, Mas 
os nós estão bem apertados é va-te afundando cada 
vez mais, À tua volta, nadam peixes curiovos e o am 
biente vai adquirindo uma cor verde-mor. O ocesno 
não é muito profundo neste local e consegues distin- 
ir que vais de encontro a alias espirais de coral 
Não, não são corais, trata-se de uma cidade submer- 
sat Estás a ser arrastado para o meio de um pátio ma 
jestoso, presentemente encoberto por algas e corais. 
Mal 08 teus pés tocam no fundo, teparas que estás. 
rodeado par traças luminosos. Expiras e o ar que per- 
des forma uma grand bolha. O púto tem o formato 
“do umia estrela gigantesca de cinco pontas, com po- 
dores mágicos, é tu estás no centro! 

“Contudo, não tens tempo para apreciar a magia: ou 
nadas até à superfície au mores afogado! Mas os pe- 
sos alados à cintura não te deixam subir, nem conse- 
gues libertar as mãos. Por fim, ficas sem forças e en- 
moles a água fria, Mas isso não te causa qualquer 
danot 

Percebes, então, que os poderes mágicos da estrela 
luminosa impediram, de uma forma qualquer, que 
morresses alogado, Aproximas-te aos saltos de um 
coral agugado e póes-te a roçar as cordas contra ele 
até que consegues soltar as mãos. Uma estranha sen- 
sação na garganta leva-te à olhar à tua própria ima- 
em reflectida na espada polida, O feitio deu-te guel- 
as e amora podes respirar dentro de ásia, tal é qual 
como se fosses um tritão. 

Descobres que o saco de couro com as dez rações 

cio e que à comida não se estragou com a 


adormecida. Está enfoiiçuda e só acordará se for bei- 
Jada por um herói. Não houve um único dos nossos 
fidalgos capaz de quebrar o encantamento. Queres tu 
tentar?» 

“Se responderes afirmativamente, vai para 399, Se 
recusares essa honra, segue para 284. 
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O seu aspecto maldoso gela-e 0 sangue nas veias. 
mas talvez el possa ser-e útil. Mantendo a mão bem. 
longe ca espada, falas-lhe com toda à delicadeza de 
que és capaz: 

— Oh súbia mulher, perdoa a minha intromissão, 
mas preciso de ajuda Trouxe te um presente valioso 
e será para mim uma honra se o aceitares. — Ela es; 
tende à mão, cheja de ganância. 

Que he vais oferecer? 


Uma pérola negra? Vai para 127 
Um Peixe-Ferramenta? Vai para 229 
Uma espada música? Vai para 81 


Se não lhe ofereceres nenhum destes presentes, és 
obrigado a atacar. Segue para 254. 


6 
Nadas para 0 interior da abertura e a luz desapare- 
ce à medida que desces mais para o fundo, Se possuí- 
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tes um Peixe-Brilho, vai para 324. Se não o tiveres, 
segue para 184 


7 

Duvidas de ser capaz de fugir da criatura e não tens 
grande vontade de lutar com ela. À tua única es. 
perança é fatardhe, A que é que vais faver apelo no 
teu discurso? 


À suaboa vontade? Vai para 334, 

Á sua ganúncia? Vai para 178 

À sum aversão a piratas? Vai para 287 
x 
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O Cavalo-Marinho nada em círculos, como que en- 
Iouquecido, dando saltos e sacuilidelas, mas tu conti. 
mas montado. De vez em quando, acalma-se, ms os 


1012 


olhos continuam a rolar. Fazes-Ihe festas no focinho. 
“de uma maneira apuziguadora, e descobres que à po 
des conduzir com 6 joelhos, O Cavalo-Marinho nada. 
muito mais depressa do que tu. Guia-lo em direcção à 
catedral, que se avista à distância, Mal lá chegas, des. 
imontas e o Cayalo-Marinho afasta-se a nadar. Soma 2 
pontos à sorri, Vai para 269, 


10 
Nadas para longe o mais depressa possível, dei- 
xando para trás a sinistra caveira, Quando olhas por 
cima do ombro, à luzinha já desapareceu e tudo vol- 
tou ao normal, Nadas agora em dirceção ao grande 
edificio de pedia. Salta para 159, 
n 

Nadas para cima, até à tua cabeça ficar ao nível da 
da estátua, e retiraslhe a coroa. A fazeres isso, os. 
olhos da estátua viram-se para ti e 05 lábios mexem 
“se, Fala-te com uma vez tão profunda que sentes os 
ossos a vibrar: 

— Quem se atreve a tirar do seu lugar a Coroa de 
Atlâmtis? Vais lutar pelo que ela vale ou vais fugir 
como um cobarde” 

Que vais fazer? 


Lutar com a estátua! Vai para 232 
Fugir como um cobarde? Vaipara 39 
Devolyer a coroa? Vai para 217 

2 
O alçapão fecha-se atrás de ti, enquanto a comente 
te arrasta, num remoinho. 


nas 


completa escuridão. Se tíveres um Peixe-Brilho, salta 
para 258, Se não, vai para 113. 


us 

Defrontas-te com os quatro Peixes-Morcegos, que 

andam em círculos à tua volta. para te morder. Púdes, 
assim, lutar com um de cada vez. 


Cada Peixe-Morcego: PERÍCIA O FORÇAS 
Não podes fugir. Se matares os quatro, segue para 


E 


“ 

“cas do saco a garrafa com o envelope. Ele fica 
espantado. mas abre, de imediato, à garrafa e Jê a 
mensagem. É Glvio que esta é importante; ele pigar- 
veia e, Guard a mensagem num boo da úica 
agradece de, Pela primeira vez, dá mostras de repara 
a so todo sujo de lama, Com um estalar de de- 
dos, resttui-e os valores «iniciais» de ronça e de 
SORTE! Vai agora para 276. 


E 
O Elemento da Água pede-te desculpa por te ter 
ER ade E al 

ER ed 

RO a Ar 
RR 

a 

Sa co aa 

pd 


todas k 


16 
“Afastas-te do edifício, a nadar por cima do pátio em 
forma de estrela da cidade de Ailâmtis. Dás-te conta 
de que o nadar é agora uma coisa perfeitamente natural 
para ti, Olhando para à cidade, Já em baixo, não vês 
outro movimento que não seja o dos peixes. Oseditcios 
parecem desertos. Alguns são um monte de cascalho e 
muitos estão danilicados, mas transinitem aínda uma. 
“sensação de paz e beleza O teu olhar é atraído para três 
Iugares e tens de decidir qual vais explorar: 
Una enorme cúpula com o 
telhado destruído 
Uma clareira de areia sue 
estranhamente limpa 
Um edificio de pedra, 
quadrangular, em muito bom 
estado de conservação 


Sa, 


7 

Mergulhas para o alçapão, mas não consegues abvi- 
do a tempo. Perdes 2 pontos de roça, quanda à 
Jança do Demório-Esqueleto te fere, Vai pará 168 € 
luta. 


Vai para 223 
Vai para 196 


Vai para 340 


1% 

Tiras o Peixe-Machado do teu saco « deixá-lo em. 
liberdade. Rapidamente, transforma-se num peixe. 
enorme, com uma espécie de bico poderoso. Nus 


2a 


a 

Empunhas O tridente, que vibra na tua mão. De 
Fepente, O tridente dá um esticão para a frente e 
rasti-te com ele. Tentas largá-lo, mas sentes os dedos 
agarrados como se tivessem cola e, assim, vais sendo. 
levado, rapidamente. O teu grito de surpresa trans- 
forma-se em bolhas que sobem para o tecto. Quando 
passas pelos abrigos dos outros Tritões e Sercias, es- 
tes olham para ti espantados. Em seguida, sais da ca- 
vera e és arrastado a toda à velocidade através das 
águas esverdeadas, Perdeste a pista do sítio onde te 
encontras « sabes apenas que estás a ser levado cada 
vez para mais longe da superfície. Avalia a Tua Sorte. 
Se tiveres sort, salta para 89 Se não tiveres, vai para 


E) 
Pagas à Cyrano 1 Pérola Negra ou 2 Moedas de Ou- 
ro (á tua escolha), Ele oferece-te de beber do seu can. 
til e tu neeitas. Sentes-te logo mais forte — recupera 
2 pontos de ronça ou os que forem necessários para 
elevar para 10 a tua pontuação de onça (mesmo que: 
sejam mais do que 2), Se não tiveres espada, Cyrano 
alirar-te-é uma, Faz-te um cumprimento e coloca-se 
na posição de «em guarda», 
aa Defede-set=- dir — Vamos avaliar a tum pet 


CYRANO PERICIA 11 FORÇA IO 
À luta termina quando um dos dois tiver recebido 
três Ferimentos. Se fores tu a ferir Cyrano três vezes, 


vai para 176. No caso de ter sido ele u ferirte três 
vezes, segues para 46. 


19.30 


as grades, investe comtru elas e fá-tas cm peda- 
os: Cumprdá à tarefa. vai-se embora, Ao saíres 
apressadamente da gruta, encontras uma espada vul- 
gar, que podes levar, se quiseres. A corrente leva-te 
para baixo, ao longo do abismo. Segue para 148, 
19 

Estás quase a alcançar 0 cofre, quando um dos ientá- 
calos cor-de-rosa se enrola ao teu pulso. E queima 
cumo fogo! Se não tiveres um anel que te proteja de 
Venenos. perdes 1 ponto de ronça. Que vais fizer 
agora? 
Vai para 381 
Vai para 325 
Vai para 94 


Sair da casa? 
Retirar o cofre com a espada? 
Lutar com as anémonas” 


» 
cegas a uma oa do jam que parece serum po- 
mar. pias de coral suportam uma espécie de videiras 
rd de Fruto vermelhos cor e run, Caran 
RE peixes de pequenas dimensões andam a pa. 
es RC cio der do jardim. Se 
it, sem pata 124 Se continuar teu 
in sem comer nada, vai para 2 


nas 


mn 
Quando te afastas do mausoléu, avistas um Golfi- 
nho grande e luzidio. Este já te tinha visto e nada ao 
teu encontro, Que vais fazer? 
Fugir? 
Falar com ele 
atacá-lo? 


Penetras no návio afundado e, na penumbra repon- 
tina, mal consegues ver para onde vais. Agarraste a 
“uma porta e tentas encontrar uma passagem. Avalia a 
Tua Sorte. Se tiveres sorte, segue para 348, Se tiveres 
azar, vai para 123, 


as 

“Ao passares pela porta, o Tritão olha para t surpre- 
endido é arregala ainda mais os olhos, quando vê que: 
tens a espada em riste, Lança-te 0 Peixe-Serra e apa- 
nha da sua bancada uma faca — um Peixe-Faca! 


Boca, mas as unhas e as garras j o tornam sufici 
mente assustador. E itideaçe 


DRAGÃO MARINHO prnícia Ny FORÇA 


Não podes fugir. Se conseguires mar 
vai para 86, MEDA pes 


És arrastado e 

s arrastado sem destino pela corrente, durante 
bastante tempo, através da escuridão. Dé ves ei 
quando, coftas-te em fragmentos de coral; perdes 1 
Ponto de FORÇA. À ponco é pouco, os eus olhos vão- 
“Se acostumando no escuro e consegues disinguis um 
larão por cima de ti Nadas nessa dircoção e pereches. 
que é à luz do Sol! Através de uma abeitura estreito 
consegues sair de um tufo de algas. Acabas de sair do, 
mausoléu, onde se te deparou o alçapão que te condu. 
àquela dificuldade, Volta para 28, 


% 
Lanças-te sobre o Duende da À, 

ia Água, tentando ba- 
terhe na cabeça. O Duende solta uma risadinha de 
troça e muda de forma. De repente, em vez de um 
Pequeno duende, tens à hi frente um forte remoiho 
de água, promo à engolir, Avalia a Tua Sorte Se 
tiveres sorte, vai para 252. Se não fores em sucedi 
ci o fores hem sucedido, 

” 

O que é que vais utilizar? 


O Peixe achado? Vaiparazis 
Peixe-Serra? ai par 342. 
O Peixe-Broca? Vai para 179 


za 


O Peixe-Serra aumenta de tamanho é ataca-te. Tens 
de lutar com ele e, depois, com o Tritão: 
PERÍCIA FORÇA 


PEIXE-SERRA s 10 
TRITÃO 10 5 
Se fugires, vai para 180, Se conseguires matar Pei: 


o, segue para 181, 


% 

A tua espada desfere um golpe através do Fum- 
rasta luminoso que se materiaizou à tua rente. Um. 
arrepio percorre-te 0 braço que segura à espada, Per- 
des | ponto de ronça! Se quiseres fugir, vai para 10. 
Se preferires ficar para ver o que o Fantasma quer, 
segue para 321 


2 
Chegas à superície precisamente quando os últi- 
mos aos dl Sol tocam a gua. As gulras desupre- 
cera e respiras de novo o ir do mar. Inspitando pro- 
fundamente, esforgas-te por te manter a flutuar. Avis 
tas uma tábuia perto dali e, nadando até lá, seguras-te. 
a ela, Ora bem, não é à primeira vez que naufragas e 
conseguiste sobreviver sempre. Pode ser que um dia 
tenhas oportunidade de te vingares dos pirntas. Por 
ora, a tua aventura terminou! 


E) 

O Dragão Marinho tem vários metros de comp 
mento, escamas brilhantes, verdes e azuis, « unhas de 
martim em forma de punhais. Não lança chamas pela 


E] 


Foges dos enormes monstros, que, para teu grande 
alívio, não te perseguem . Que caminho vais seguir: 


“Até distante canedeat 

submersa? Vai para 269 
“Até ua recife de corais 

luminosos? Vai para 160 
“Até ao penhasco com uma gruta 

escura na base? Vai para 62 


E 
Destróis por completo o ninho das Vermes Sangui- 
nolentos, que se desfazem numa lama avermelhada. 
Na cavidade rochosa que servia de abrigo nos vermes, 
descobres um esqueleto humano e uma bolsa à desfa- 
ver-se com 2 Moedas de Ouro. Continuas até à cate- 
dral que parece agora muito perto. Vai para 269, 


E 
Se tiveres uma pinça de Caranguejo, segue para 
205. Em caso contrário, vai para 186. 


Respondes ao Dração e retribuis o agradecimento. 
= Não penses mais nisso! — diz ele, — Estou gruto 
pelo ouro e pela «refeição»! — E investe sobre ti de 
mandíbulas escancaradas. Tens de lutar com q tai- 
soeiro Dragão Marinho. 

Dragão Marinho PERÍCIA IO FORÇAR 


Não pades fupir. Se matares o Dragã 
para 277. 


. Segue 


3 
AO aproximares-te, vês 


” 
Enquanto observas, um grupo de Peixes-Anjos en- 
cantadores núda para a sala de entrada. Como res- 
posta, vês, através do vitral seguinte, mais Peixes. 
-Anjos. Achas graça ver Peixes- Anjos numa catedral 
€ pertuntas-te por onde andarão os Peixes-Diabos. 
Não perdes pela demora é através do vitral a seguir 
vêsum PEIXE-DIABO enorme e tão real que parece 
mesmo que está a nadar na tua dirceção. E está 
mesmo! 
Que fazes: 


tes Tp o da fl, oe clhos ficam ma am Vais atacá-lo? Segue para 294 
8 cheias de vivacidade. Que vis rs Pernas veia Pina 
Contar atua itóri e pod Ee EP 
e ai a 
O cer de a coroa de jade para 208 aÃ fere, avitas uma forma de cor amarelo: 
ros «dourada — um peixe enorme de uma espécie. 

Pegamos epodestiar  VatpAR 26 quer. Ae a bo e ouves uma vez mais su dido. 
m favor? Pb Empunhas a espada, quando cle se aproxima, Ele vê- 


«te é vira-se, mostrando uma grande juba; arreganha 


os dentes ugugados e nada ao teu encontro. É um 
PEIXE-LEÃO! Que resolves fazer: 


Combater com a tua espada? Vai para 73 
Voltar para trás? Vai para 396 
Nadar para o cimo de uma das. 

árvores de algas? Vai para 293 


s 

A Estátua amaldiçoa-te por teres sido cobarde e, de 
seguida, ira a própria cabeça e aira-a para cima det! 
Avalia à Tua Sorte, Se estiveres com sorte, à cabeça. 
da Estátua não te acerta mas, ainda assim, perdes 2 
pontos de SORTE por causa da maldição, Se não ti- 
veres sorte, perdes 2 pontos de SORT (por causa da 
aldição) mais 2 pontos de FORÇA, por teres sido 
atingida pela pesada cabeça de pedra. Vai para 257. 


“o 
“Continuas 0 teu caminho para o camarote do capi- 
tão, Encontras os documentos do navio em cima de” 
uma secretária ensopada de água. À maioria dos pa- 
péis está completamente estragada, mas há uma 
colesção de mapas à prova de água. Estudas as cartas 
marítimas e à tua experiência de marinheiro ajuda-te 
a descobrir rapidamente à tua localização aproxi- 
mada, Verificas com surpresa que há várias ilhas, mas 
proximidades, onde pensavas que não havia nenhu- 
ma, Estão assinaladas pelos nomes, como, por exem.- 
plo, ilha da Pena-de-Alcatrão, rochedos de Gorbli- 
mey, ilha do Peixe, ilha do Falcão... e uma caveira 
com duas tíbias cruzadas. Não há mais nada no có 
marote e, uma vez que os mapas são demasiado gran 


des para os levares, deixa-los ficar. Podes visitar 
(Sera o esconderija do tesouro, se ainda lá não foi 
ft iara 192) ou podes ir embora (sepue para 235). 


“1 
mergulhas através da porta « nadas com toda à 

ersa para escapares âquela cristura viscosa! À tus 

frente brilha o clarão azul que 

Vai para 251. 


em Pro, lá te 
; edes mas 1 ponto de FORÇA Sg 
ainda estiveres vivo, Segue para 197, pi 


cujas paredes de 
e, um brilho fra. 
Pouco, mais luminoso, à 
roximas, Ao voltar de unia curva, 
“se-te um DRAGÃO MARINHO enorme eu” 
Eopado em cima de uma pilha de moedas de ouro que 
“O Dragão fixa-e com um olho do tamanho 
de uma bala de canhão. Que vais fazer: 
Fugir? 
Atacar? 
Contara tua aventura? 


Vai para 231 
Vaipara 28 
Vaipara 7 


as 
cena com a mão, lançando uma torrente de part. 
Salas luminosas na tus direcção. Sentes um formigues. 


“as decisões que tomares, Que vais fazer para derro- 
tar os piratas: 
Afecí-los destemidamente com 
atua espada? 
Usar as Pérolas Nogras que foste 
juntando? 
Usar o Peixe-Ferramenta mágico 
(Seo tiveres)? 
Chamar o Dragão Matinho (se 
souberes como) 


Vai para 116 

Vai para 54 

Vai para 188º 

Vai para 243] 
as 

À garrafa é de vidro azul é está selada com toda à 


segurança. Todavia, consegues ver que tem dentro 
tim envelope com um nome «Greylock». Que fazes: 


Ares à garrafa c ês a curta? Vai para 139 

Deitas fora a garrafa? Vai para 397 

Guardas a garrafa, sem aabrires? Vai para 344 
«o 


O túnel continua a descer ainda por algurm tempo, 
até que se bifurca novamente. O Peixe-Brilho afasta. 
S 2 nadar, mas consegues ver uma luz pálida em 
cada um dos caminhos. Se fores pelo da direita, vai 
Para 385. Se escolheres o túnel da esquerda, ségue 
para 248, 


so 

O Golfinho nada à rua volta, guinchando, cheio de 
curiosidade. Por qualquer motivo, dá mostras de 
grande excitação e tenta empurrur-te para a superti- 
die. Tu resistes e ele afasta-se, como que ressentido. 


Fo e a tua pontuação de SORTE sobe 4 pontos, Antes. 
vi NES GA Fa agudo ar rue 
Agua, este desaparcos, Abundonas o reste, Se me 
lares para uma formação maior de corais, à distância, 
segue para B7. Se fores na outra direcção, para uma 
aona de rochas é traves de madeira alundadas, vai 


para MA. 
avo 


as 

O teu ame vai subtrair 3 à cada uma das contagens 
dos ataques das Anêmonas. Mas se as Anémonas te 
lerirem mais do que uma vez, o anel desaparecerá no 
final do combate, porque esgotou os poderes mági- 
cos. Vai para Má e luta. 


E 

O combate termina. Se tiveres necessidade de recu- 
perar us forças, podes comer das tuas Provisões, 
Cyrano felcita-te pelo teu desempenho: A 

— Claro que não ganhaste, mas não te importes! 
Nem era de esperar que vencesses 0 grande Cyrano! 
Mas não te portaste nada mal. — Aumenta 2 pontos à 
us PERÍCIA e som mais 2 pontos À tua pontuação 
infcial de PERÍCIA. Cyrano bate outra vez com o pé no. 
chão é encontras-te de novo em pleno oceano, no 
meio de madeiras partidos. Vai para 111, 


a 
Escondido debaixo do casco do navio pirata, pla-| 
neias o ataque final, Sabes que 0 teu destina depende 


ses 


Depois regressa e anda de novo à tua volta, Afasta-se 
outra vez. Olhas nessa dirceção e vês um TUBARÃO. 
enorme, cor de areia, que se aproxima velozmente! 
O Golfinho precipit-se sobre ele, Se quiseres juntar- 
«te ao Golfinho e lutar a seu lado contra o Tubarão, 
segue para 218, Se preferires ir embora, deixando-os 
a lutar sozinhos, vai para 72. 


s 
O teu feitico fez aparecer três Esqueletos, Gritando 
de pavor, a maioria dos piratas foge e salta pela borda 
fora, Alguns, poucos, ainda dão luta, mas os esquele- 
tos e tu chegam bem para les. O último Esqueleto 
cai, derrubado pelo subre do Capitão Machado San- 
Brento, que é à único pirata que resta a bordo. Tens 
de lutar com ele 
CAPITÃO MACHADO 
SANGRENTO. PERÍCIA] FORÇA? 


Não podes fugir. Se o matares, vai para 189, 


| s 
Graças ao aviso do Peixe-Brilho, tens tempo de te 
esquivares da primeira investida do monstro. Este dá 
mei volt e ft nova arremtida, com ox braços aber, 
tos, Se quiseres atacá-lo, vai para 383, Se tentares os. 
capar, segue para 129, 


ses 


voltar para casa, 
conderijo do 


s 
A repugnante 
Pognante BRUXA-DO-MAR está morta a 


teus pés À vol da poa 
Je de queres. A revisar, umavir que podes, 


= Gostava de te judas 

a ré pude — di, — ge 

doses com QU mM Pagar, Ve gs di SS 

senta que não me fazem falta, São 

E podem vir u ser-te titeis, — Que fazes e 
Oicrecos ouro? Vai para 133 

Olereces Pérola Negra? Vai para 373 


ass 


s bré 
ti, de um dos lados, existem mais edifi- 
cs idea que a ee de Anis ra muito 
cestensa! À tua fremo está a parede da penhasco 
onde acubaste de sair, salpicado de protuberâncias, 
Com pequenas grutas enfeitadas de corais, anémonas. 
e plantas. Pod: 
Examinar a parede do pentusco 


maisde perto Vai para 320 
do 

Near Pc ias 

Continuar a nadar sobre a cidade Vai para 64 


s 
T vossos do Demónio- 

Esmagas à último braço de ossos - 
“Esqueleto e à sa última arma chá para o chão. Áci 
bas por lhe esmigalhar o crânio com Um golpe podero- 
so que lhe aplicas com as costas da mão. Os olhos do 


mónio vão perdendo o brilho, à medida que val 
indo para 0 é Delas à mão à coroa, que se 
cramfoema em estrume mal he tocas, ficando aperias 
com 2 Pérolas Negras ne mão, que guardas na alihe 
fa. Inspoccionas a sala c vês que a lança é demasiado 
comprida para à levares, asim como 0 cutlo, pesado 
de mai. À espa, porém, talver te venha a se dl 
“além do mais, deita um brilho avermelhado, obvia- 
mente mágico. Se levates a espada contigo, vai para 
330, Se a deixares onde está, segue para 285. 


ss 
do 

Pies o Peixe-Bgroca eim liberdade é este aumenta 
tamanho até ficar uma criatura imponente, cum o nariz 


“8.60 


Olereces 0 arpão (seo tiveres)? Vaipara 76 
Recusas, agradecesee vais embora? Vai para 150 
Atacaso Tritão? Vai para 329, 


s 

És avrastado por uma corrente repentina e maléfica 
que o Elemento da Água te lança. Os corais afindos 
cortam-te cruelmente, ao tentares escapar pelo túnel 
estreito. Perdes 2 pontos de FORÇA. Se ainda esti- 
veres vivo, vais parar de novo junto do alçapão. Se 
fores pela cortente abaixo, segue para 231. Se ten- 
ares passar através do algupão, vai para 68, 


so 

Quando o tridente serpente através de uma aber 
tura fria é funda, consegues libertar a mão. O tridente 
continua o seu percurso « desaparece, Volta para 6. 


do 

Enches-te de coragem e beijas a princesa-peixe, 
Com bems resultados, uma vez que ela abre os olhos, 
Fixa o seu salvador... E dá um grito de terror ao vero 
teu rosto humano. Todavia, mal percebe o que se pas- 
sau, pede-te desculpa e, como prova da sua gratidão, 


Um grande palácio de cúpulas 
sem cobertura? 
RAR dardo deitado de 


Uma zona 
que parece ser um, 


os 
AO aproximares-te da catedral 

por cima de uma zona de pedregulhos cai q 

gristuras de aspecto imundo que se retorcem. Se des- 


Cap Pata lvestigar, segue para 311 Sete afastaey, 


“ 
Tiras do saco uma provisão ] 
aço a a 
em círculos. Consegues dis- 
de cada vez que atiras uma 
distrair os quatro, vai para 
om aqueles que não apamtarao vi Pam sa 


dm do Jo um o gds, Dio que mf 
e Pon te de Sos due Prfundesa, que es 
ÃO imravlados. Vi para 347. 


a 
Infelizmente, não possuis tal engenho. Se souberes. 
& nome de um Golfinho que seja prestável, segue 


bala de canhão. Que resolves fizer: 
Fugie? Vai para 234 
Atacar Vai para 26 
Contar a história das 


tuas aventuras? Naipara 7 


formigueiro: 
Til, um dos piratas úvista-te na água € desata nos 
atos. Os piratas juntam-se todos na amurada a nt, 


pa 

— Infeliz! — exclama Greylock, — Elas têm um 
grande poder mágico que te teria ajudado na tua 
busca, mas se, até agora, ainda não encomtraste ne-| 
nhuma, duvido que 0 consigas antes do anoitecer. 
Tens, porém, outras alternativas, Dou-te de conselho 
que não defrontes directamente os teus inimigos. Se 
não puderes ir ter com cles, podes trazé-los cá abaixo, 
até junto de ti, — Pedes uma explicação mai precisa. 
— Há mais do que uma maneira de esfolar um gato — 
ou um pirata! — é a resposta evasiva de Greylock, — 
Mas se não tens ferramentas para essa tarefa, vai falar | 
com o Dragão Marinho, É traiçoeiro é ganancioso. | 
mas poderá ajudar-te, se quiser. — De repente, muda 
de assunto: — Então é Pérolas Prateadas? Tens algu- 
mas? = Se a tua resposta for «SIM», vai pará 241. Se 
for «NÃO», salta para 393. 


Fazes tilintar as moedas e esperas vários minutos. 
Não acontece nada. Vai para 292. 


O TRITÃO luta contigo, cautelosament 
amençando o com o tridete ora afastando, É um 
lutador bastamie habilidoso e pde-se a pairar Junto ao 
tecto, para que te seja mais dificil atingio. 
TRITÃO PERÍCIAS FORÇA 


Se tentares fugir, vai para 182. Se matares o Tritão, 
segue para 326. 


m 

= Alto! — grita 0 rei. — J4 chega! Levem o Tue 
barão-Lança e tratem-lhe dos ferimentos. Habitante- 
-dasuporfíie, já deste suficientes provas da ua cora. 
“Bem. Como podemos ajudar-te? — Enquanto contas. 
as tuas aventuras, vais sendo examinado por um mé- 
dico com aspecto de peixe. Recuperas 2 pontos de 
FORÇA é segues para 296. 
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n 
Foges o mais depressa que podes e perdes | 

de FERA e po de SORTE or Gere ob. 

Procura à tu Nota um esconde à prova de 1 

bares. Não muito Jong. vê um eco pequeno, só 

com Uma entrada — uma porta pequena de mui para 


“um tubarão poder rassar. Entras e olhas em redor, 
A primeira coisa em que reparas é num grande bura- 
ca escuro, existente no chão. Parece que é 4 entrada. 
de um cano. Apesar de todo o teu esforço, és sugado 
para a escuridão. Vai para 104, 


na 
“Agitas a espada diante do Peixe-Leão, que, desani- 
mado, solta uma espécie de assobio. 
PEIXE-LEÃO PERICIAS FORÇA 1? 


Não podes Fugir: 0 Peixe-Leão é demasindo rá- 
pido. Se o matares, segue pata 102. 


E 

Flutuando sob o altapão. póesae a examínádo c a 
foreé-lo com a espada, mas em vão! O alçapão conti. 
qua fechado e o pior é que à espada ficou torta. Tira 1 
ão teu Poder de Ataque, sempre que, daqui em 
diante, a usares, 

“Agora o que é que vais fazer? 

Usar o Poixe Machado (se o 

tiveres)? Val para 134 


Usar Peise-Serra (se 0 


tiveres)? Vai para 323 
Subir a corrente (se ainda não o 

fizeste)? Vai para 364 
Descer a corrente? Vai para 221 


az 
Os Esqueletos brandem as espadas ferrugentas, Po. 
des lutar com um de cada ver: 
1º ESQUELETO PERÍCIAS FORÇAS 
2: ESQUELETO. PERÍCIA? FORÇÃO 
Se tentares fugir, vai para 295. Se venceres os dois. 
Esqueletos, segue para 328. 


% 

Ele recusa com delicadeza, porque não precisa dis 
so. Volta para £7 e escolhe outra coisa ou, então, se- 
gue para 150 e vai embora. 


n 

Não demora muito até que o Ogre Marinho se 
afaste, porventura para caçar mais vitimas. Sabes que 
tens de fugir depressa, Que fazer?” 


Usar o Peixe-Serra (500 
uiveresj? Vai para 362 
Usar o Peixe-Machado (seo | 
tiveres)? Vai paro. 18 
Usar a crista de pelo (sc 
diveres)? Vai para 394 
Usaro Golfinho (se souberes o 
seu nome)? Vai para 337 
Nenhuma destas coisas? Vai para 91 


mus 


” 

Esquivas-te na direcção de um dos vitrais e cuis — 
mas, ém vez de passares através do vitral, cais dentro. 
da cena que ele representa! Vai para 244. 


» 
Não tens espada e ele atira-te uma, rindo: 
— Defende-te, convencido! — Percebes, imediata- 
mente, que o teu adversário é um mestre na esgrima. 
PEIXE-ESPADA PERÍCIA Ht FORÇA JO 


Enfurecido como ele estã, não podes fugir! Se con- 
seguires matá-lo, passa para 158. 


es 


so 

Nem é umia ilusão, nem está, de ceneza. com imtem- 
ções amigáveis, porque te desferc um golpe com a 
cauda cheta de farpas, Perdes 2 pontos de FORCA, Se- 
gue para 294-€ luta. 


” 

Fazes uma reverência com toda a cortesia (o que 
não é muito fácil, quando se está à nudar). e olereces. 
a tua espada mágica à Bruxa, com o punho virado, 
para cla, 

— Bera, bem! — resmunga. — Acho que qualquer 
objecto mágico vale sempre alguna coisa. — Acena 
com à mão e testitul-te 0 valor inicial da tua pontua- 
ção de SORTE ou da pontuação de FORÇA — unia 
delas à tua escolha, Seguidamente, manda-te embora. 


seas 


Nem se põe a questão de lhe desobedeceres é, por 
isso, passas para 162, 


e 

mes Iatejar — a picada er venenos! Se tiveres 
A? eme, vi pa 250. Se não pos” 
de arame, segue para 36. 


Poa veres neste momento para esse valor À 


ea e oe um poa Se pegas no pura, 
e des ár va pra 


"” 
dnseritas 
A garrafa é de vidro vermelho. Por fora, tem inventar 
na tu língua (que, pelos vistos, o Fantasma não conte 
ce) as seguintes palavras 


Taio de pura, de formar quadrangular, que já antes 
tivas avistado. Passa para 159. 


ss 
A ta recusa enfurece o Elemento: 
À ça não me dores o que eu preciso — diz=, 
et— Atseaste, Segue para 210. 


mesa 


8 

Mataste q Dragão Marinho, um feito digno do 
maior herói. Há mais preciosidades neste tesouro do. 
que aquelas que poderias gastar em toda tua vida! 
Infelizmente, não tens maneira de as levares contigo! 
Por fim, decides-te por 2 Pérolas Negras (todas as que 
“consegues encontrar) e uma dizia de moedas de ouro. 
para além de uma safira de rar beleza. Reparando 
numa luz no fundo da caverna, nadas para lá, através 
de um túnel estreito, Segue para 202. 


” 

Nada na direcção do grande recife de coral 
“aparenta a forma de uma parede, a rodear três lados. 
de uma taça gigantesca talhtada ma rocha. Entras pelo, 


lado da abertura e diriges-te para junto da parede. 
Então, ao olhares para baixo, vês uns olhos enormes. 
que te fixam, enquanto dez grandes tentáculos se de- 
senrolam e tentam apanhar-te! O monstro é a Lem- 
dária KRAKEN, uma criatura suficientemente 
grande pura afundar um barco! O grande bica abre-se 
o fecha-se. O que vais fazer? 


Descer lutar com Kraken? 
Tentar esconder-te num dos 
nichos existentes na parede de 
coral? Vai para 99 
Dar meia volta e sair dah para 
fora? Vai para 309 


s$ 

O Peixe-Serra está morto e todos os autrus peixes 
“Terramenta fugiram, Inspeceionas a sala, mas não en- 
contras nada., Ainda tens o que compraste no Tritão, 


Val para 253. 


mtos de o atacares (e é que comprase | 
ra pe e er ai 


so 
Enquanto nadas para a trt, é vit por uma cr 
fura que etá lá do, Pelo teu ld, ne a visto 
uma cara verde, de alhos salientes. 
O Hama tra, par aqui no! Uia a 
porta da frente, E apona par dao 
Hã dna our colas Pao Se para 


% 

Lança três dados, Se o resultado for menor 
od pomos ein d o, gp 
“à, Se a soma dos dudos for superior nos pontos de 
FORÇA que tens neste momento, o alçapão abre-se nã. 
mesma, mas cansaste-te tanto que perdes 1 ponto de 
FORÇA, Passa para 271, 


o” 
Dás morros nas grades da jaula, esperando 

pela força. Avalia a Tu Sort. Se tiveresonte, pasa 

para 200, Se não tiveres, vai para 392, 


o 
Já deste conta dos dois Caranguejos Gi 

se saber donde, ape pes qué e pts à 

apanhar a carne dos caranguejos, Agora que ai a- 
Provar também da came do 

caranguejo? 

Explorar oesifcio de tijolo? 
Abandonar o local? 


Vai para 400 
Vai para 341 
Vai para às. 


O Escorpião do Mar ilude à tua atenção e investe 
antes que possas empunhar a espada. Para não seres, 
engolido, dás lhe um pontapé no nariz e ele morde-te. 
na perna, Perdes 2 pontos de FORÇA e passas para 119, 


o 

“Atacas o grupo de Anémonas, que estendem ao 
máximo os seus tentáculos venenosos, atingindo-te 
nos braços e no peito, Esse contacto queima-te! Se 
tiveres contigo um anel amivenenos, volta para 45. Se 
não, segue para 314. 


o 

El fica sirproendido com o teu súbito ataque, mas 
defende-se, escapando para fora do teu aleanee c 
brandindo o bastão. Sentes os olhos embaciados e cais 
no chão, com grande dificuldade em respirar. Ele 
abana à Cabeça, perplexo, apanha-te do chão e atirar 
“te para a água, através da bolha, Agora já consegues. 
respirar outra vez, Nadas para longe, percebendo, 
Iristemente, que alguma coisa mudou. É, de facto, ax. 
sim é! Agora és um peixe e, ainda por cima, bastante. 
feio! Terminou a tua aventura, 


sé 

O tnel vira para cima, bruscamente, « conduzte à 
outro grande alçapão. Sem muita esperança, encos- 
tas-le à uma parede e empurras. Para tua surpresa, 0 
alçapão oscila e abre-se, Afastas-te e a porta fechaise 
atrás de ti, Par cima há um grande bloco de pedra e 
bem depressa ficas a saber que a porta não se abre do 
Indo de dentro. Estás agora, uma vez mais, no fundo 


existe uma construção que parece 
Está aizandonada e tem O telhado 

casa, há um enorme precipício. Se fores explorar a 
casinha, segue para 172. Se passares adiante é nadares 
pelo precipício abaixo, volta para 6. 


Eq 
Inclimas-te e enfias a espada por entre ns valvas da 
Ostra, que se abre, mostrando uma grande Pérola 
Pratedda. Muito satisfeito, retiras o lesouro que guar- 
das no saco. Mas, aproveitando estares distraído, uma 
enorme ARANHA-DO-MAR cai do tecto para cima 
das tus costas! Antes mesmo que te possas defender, 
fete-te uma vez, O que te custará 2 pontos de 
FORÇA, Lutas com a Aranha-do-Mar. 
ARANHA-DO-MAR  PERÍCIAT FORÇA IO 
Se fugites, passa para 223. Se matares a Aranha, 
sala ara 371, 
fé s 
Pensas que és capaz de dominar aquela simples é 
feia Morein. Botes-lhe com 4 espada e cla ataca-is, 
por sua vez, com dentes que parecem agulhas, 
MOREIA PERICIA? FORÇA 
O espaço fechado não te deixa tentar a fuga. Se 
matares a Moreia, vai para 151. 


o 
Eseupas à justa de um tentáculo, enfiando-te mim 


100 


buraco existente na parede de coral, Ao explorares o 
teu refúgio, descobres que não contintia sempre atra. 
vés dos coráis, Nesta altura, podes comer Provisões: 
ou beber uma Poção. De momento, estás a salvo. 
Estarás mesmo? Os enormes tentáculos de Kraken 
Seitam abaixo os corais da entrada e tentam agarrar 
«e. Que vais fazer? 


Usar cristal de gel (caso o 


tenhas)? Vai para 193 
Usar à Poção de Esência 


Vaporona (esa a tenhas)? Vai para 278 
Usar um dos Peixes ai 
“Ferramenta? ape 
Atacar com a espada Vai para 285 
Não vais fazer nehuma destas 
coisas? Vai pára 147 


100 
Nadas à volta do barco até encontrares o cabo da 
âncora, por onde sohes para bord do Troll As senti 
nelas abrem a boca de espanto. Quando dão à 
alarme, trás do bolso todas a Pérolas Negras que 
Sonseglist juntas (e tens um número impas de Péto 
las, fica com uma). Atiras as Pérolas pelo convés e 
gta o mesmo tempo, a palavra mágica! À volta de 
ada Pérola levanta-se uma névoa que se olidiica em 
“ss é as pérola transformam-se nos ulhos dos teus 
esqueletos encantados. Quantas Pérolas lançaste” 


Duas? Vaipara 13 
Quatro? Vai para 274 
Seis? Vai para 81 
Oito ou mais? Vai para 236 


103104 


nelas da casinha, Vés, lá dentro, um homem idoso 
sentado a uma secretária, De repente, ele tem cons 
ciência da tua presença « olha para ti. Aponta-te a 
entrada da casa, Tem um aspecto vivo  desembar 

gado. Se voltares para trás, para os jardins, vai para. 
322, Se quiseres conhecer à velhote, segue para 135. 


103 

Nas para baixo, em direeção ao palácio É o 
maior cficio de Aolâts: é, na verdade, uma das 
maiores construções que alguma vez viste! Alêm dis- 
so, está em muito bom estado de conservação. À me- 
dica que e vai aproximando, percebes porquê: o 
palácio estã habitado! Dois guardas, que parecem 
Seres humanos e vestem uniformes coloridos pat 
Iiam à entrada prneipal, Que vis fzer? 


Nadar velogmente eatacádos?  Vaí para 333 
Nadar devagarinho é 
cumprimentar os guardas? 
Tentar entrar por uma das. 
torres? Vai para 89 


104 

A corrente puxa-te, num remoinho, através do 
cano, Felizmente, as paredes são macias e, devido a 
isso, não te magoas. No entanto, os constantes remoi- 
ahos deixam-te aturdido. Tiras 1 ponto à tua PER 
CIA, apenas para a próxima lura. O cano despeja-te 
num espaço de areia macia, mas perdeste o teu saco. 
de couro. Justamente quando já tinhas perdido a es- 
perança de o encontrares, vês o saco pendurado num. 
coral, mesmo por cima da tua cabeça. Os tesouros es- 
tão todos espalhados na areia, mas intactos. As provi- 


Vai para 38 


nor102 


101 

Recuperas 2 pontos de SORTE. O Fantasma leva-te 
vários pontos da cidade, para ver se encontram os 
ossos que se tinham espalhado. As criaturas das pro-| 
fundezas deixam-vos em paz, enquanto trabalham. 
Alguns ossos estão à vista, poisados no fundo do mar; 
outros estão enterrados na arcia ou nos corais, 
Durante a busca, encontras uma única Moeda de Ou- 
To. Senleste cansado, mesmo antes de terminada a 
tarefa; perdes metade dos teus pontos de FORÇA (ar- 
redondando para menos). 

Finalmente, terminam; o crânio e os ossos são colo- 
cados numa grande urma, que fica cmtalada, com se-| 
gurança, entre duas rochas e é, depois, coberta de 
areia. O Fantasma está satisfeito: a parti de agora 0 
seu espírito está livre. Em paga, oferece-se pura te 
ajudar, levando-te até uma garrafa fechada que está 
ali perto, Ele não sabe o que está lá dentro, mas pres- 
sente que deve ser alguma coisa mágica! Leva-te até, 
junto da garrafa. Lança um dado para ver o que en- 
contraste: se te sair 1 0u 2, volta para 84; 3 ou d, segue 
para 560; 5 ou 6 volta para df, 


102 
Depois de teres morto o Peixe-Leão, continuas na 
direcção de onde vieste. A floresta de algas vai-se tor- 
mando mais escura, até que, de repente, desemboca 
numa clareira muito limpa No meio dessa clareira, há 
uma vivenda de aspecto vulgar, rodeada por uma. 
grande bolha com as cores do arco-ris, Dentro da bg-| 
Íha, podes ver arbustos que vulgarmente encontramos. 
em terra e, até mesmo, um gato! Nadas para mi 
perto e espreitas, através da bolha, por uma das 


nos-1o7 


+ões, porém, desapareceram, sem dúvda comidas 
els eles Vas à tar o ac À elnur e its 
Tia volta, De um lado, há um grande jardim murado: 
mo outo, um navio afundado, Se enrares pelo portão 
do jardim, volta a 2. Se fores explorar o barco, vai 
pura 28, 


os 

Nadas a rfície e inspiras o ar, profunda- 
mente, à meto tempo que sentes a ue múgiaa 
desapareerem. Atris de t, o Elemento forma uma. 
onda é, empolerada na crista, segue a uma velocidade 
que munea julgste possível, Fouco tempo depor, avi 
tasas hs do Porto da Arcia Prot, brilhando no re- 
púscndo. Aggadecs ao Elemento, qu te deixa na pra. 
Falhaste no que respeita à derota que querias inf 
sos piratas, mas, pelo menos, estás vivo! Talvez um dia. 
possas tentar de novo encontros 


Cape 
x 
a 
DE mr re ff 
sado e puxa-te, também, para baixo, na direcção da 
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107 

Agradeces ao Drasão. com todo O respeito. Re- 

parando que há uma luz lá para o fundo da caverna, 

nadas para ali, através de um túnel estreito. Segue 
para 202. 


Salas lhe para o dorso é rodeias-lhe o pescoço com 
os braços, tentando aguentar. O Cavalo-Marinho dá 
um salto. Avalia a Tua Sorte, Se estiveres com sorte, 
ficas montado (vai para 9), Se não, és atirado ao chão 
(vai para 380) 


“As tuas palavras têm o condão de enfurecer o está 
pido do Ogre: 

À — Não te comer mais tarde! Comer-te agora! — 

| rosnia ele e empurra as grades, avançando para ti Se 

| já lutaste com o Ogre, este terá a pontuação de 

Ê FORÇA com que terminou essa luta, mais 4 pontos. 
que recuperou de então para cá, Se ainda não luraste 

com ele, a sua FORÇA é a que se segue; 


OGRE MARINHO. PERÍCIA? FORÇA 15 
Não podes fugir. Se matares o Ogre, salta para 163, 


| 
| o 
| 


| no 

| “Todos os esorços que posa az, de mada ser 

| vem! Não te consegues soltar do maldito tridente, que 
te ais para o fundo, enquanto & care té Vai 
saindo dos sin Por fim, esta ape o esqueleto do 

| Braço que es gurado ao ride, que continua o 
sou caminho para tempao, 


um 
Olha à tua voltas estás no meio dos destroços de um. 
navio naufragado ou de um edifício, não tens bem a 


certeza, Estás rodeado de vigamentos, pedras e pedaços. 
de madeira e metal Pelo canto do olho, apercebes-te de 


miss 


uma movimentação qualquer. A seguir, sentes um pu 
xão no teu cinto e vês pequenos polvos por todos os 
lados, observando-te com os seus grandes alhos e tocar | 


Possuis realmente uma Perola Negra e, por conse- 
guinte, tens poder para libertar o Elemento da Água, 
Que vais fazer? 


dose com es tentáculos. Que vais fazer? 
Fugir? Vai para é? Dar uma Pérola ao Elemento? Vai para 343 
Ata? Vai para 290 Perguntar no Elemento o que vais 
Oferecer-lhes comida? Vaipara 34 receber em troca Vai para 242 
Dizer que não tens Pérola 
ue menta? Vai para 187 


“Avalia a Tua Sorte, Se tiveres sorte, afasta-t a na- 
“ar rapidamente e a Moreia deixar-te-á ir (volta para 
64) Se tiveres azar, à Moreia estica a cabeça e peem-. 
de-te as roupas com os seus dentes aguçados, puxam 
do-te para demo da gruta. Ainda não estás ferido + 
vais ter de lutar com a Moteia. Volta para 98. 


116 

Sobes para o convés, brandindo a espada. Primei- 
ro, os piratas fogem assustados mas, depois, recom- 
pôem-se. Enquanto abres caminho a lutar até à prosa 
do mavio, vais matando piratas, uns atrás dos outros. 
Mas, por fim, a superioridade numérica dos piratas. 
prova-te que é inutil, como já acontecera anterior- 
mente. Lombas, sangrando de dezenas de ferimentos. 
A ua aventura terminou 


us 
Estás encarcerado no meio da escuridão, sem qual- 
quer hipótese de arranjar uma luz. Avalia a Tua 
Sorte, Se tiveres sarte, volta para 29. Se não, segue 

para 142. 


117 

Esquivas-te do ataque do Peixe-Dinho. Avalia a 
Tua Sorte. Se tiveres sorte, dás um salto e foges (volta 
para 78). Se tiveres azar, o Peixe adivinha as tuas in- 
lenções é atinge-te outra vez: segue para 294 e luta 
com a Peixe-Diado. 


114 
] Canta a Greylok que queres encontrar o Dragão 
Marinho, 

— Muito bem — responde ele. — Desejo-te boa 
sorte! — Acompanha-te até à porta da freme c, 
quando a abre, vês, no lugar do jardim, um túnel ta- 
deado de algas, Uma película cintilante mantém a 
água que enche o túnel à distância. Abaixas-te é en- 
tras por ali dentro, sentindo um formigueiro ao atra 
vessar a barreira mágica. À porta fecha-se atrás de 1h. 
Segue para 385. 


us 

Foges e perdes mais 2 pontos de FORÇA, antes que. 
te consiga desembaraçar dos últimos dos teus ator. 
mentadores ristejantes, Se ainda estiveres vivo, vai | 


para 389. 


cada vez que uma cobra te morder, perdes 3 pontos. 
de PORCA, em vez de 2, Todavia, sé fores bem suce- 
lido no uso da sarte, a perda será apenas de 1 ponto; 
O setiveres azar ao tentar a sorte, a perda aumenta para 
4! Lutas contra 0 ninho das Cobras Marinhas, como 
e estas fossem uma só; 
y COBRAS MARINHAS PERÍCIAS FORÇA? 
| Se fugires, volta para 3, Lembra-te de que, se fu- 
ires, serás mordido uma última vez, o que te vai cus- 
| tar 3 pontos de FORÇA, em vez de 2! Se matares as 
Cobras, segue para 206. 


) ns 
A Uma Ostra gigante fecha-se na tua perna e perdes | 
ponto de FORÇA, Mas o problema não é só à Ostra, 
Uma nome ARANHA-DO-MAR observe lá de 
cima, das sombras do tecto, e, vendo que estás em 
apuros, ataca-te, Não consegues fugir e, além disso, 
2 a Otra agarrada a di retira 2 pontos à tua Força de 
Ataque, Podes tentar ibertar-te da Ostra, abrindo-a 
2 comicspada, mas, se fizeresisso, automaticamente a 
“Aranha atimge-te uma vez. 


Se te livrares da Ostra e fugires, vai para 222. Se 
matares a Aranha-do-Mar, segue para 268. 


14 
O fruto tem um sabor delicioso, parecido ao d 


19 
Paxas da espada e atacas o Escorpiso-do-Mar, que 
faz os possíveis por te engolir. 


ESCORPIÃO-DO-MAR PERÍCIAS FORÇA I 


Não podes fugir, Felizmente que o grande peixe / 
“anda à procura de uma presa mais fácil. Se o atingires. 
duas vezes, fugirá c não continuará a luta, Se conse-| 
gives isto, vai para 340. 


10 

Vais nadando para cima, através do túnel, e voltas. 
a emtrar no refúgio do Demómio. Está tal qual e não 
há sinais do Elemento. Continua a subir, pelo buraco 
do tecto. Vai para 361. 


mm 
Os Titões param de avançar é escutamte. Expicas 
que não tinhas más intenções quando entraste na ca- 
verna e que apenas lutaste com o guarda, porque ele te 
assustou. Os Tritões estão zangudos mas, par fim, aci- 
tam as tuas desculpas. O) chefe dá-te a escolher: ou lhes 
entregas tudo 0 que tens, à excepção de uma arma, e te 
“vais embora — ou morres, O que vais fzer” 
“Aceitar a ordem abandonar à 
caverna? 
Atacar com a tua espada? 
“Apanhar o tridente do Tritão 
caído e atacar? 


Vai para 356 
Vai para 281 


Vai para 24 


1» 
Lutas com as Cobras Marinhas, multicolores muito 
bonitas, A sua mordedura é, porém, venenosa, De 


Mataste a monstruosa Kraken! Recuperas 3 pontos. 
de SORTE, Agora não vás contar esta história para as. 
abernas, que ninguém te acreditará! Inspessiunas o 
covil da Kraken, mas não encontras tesouras; o ouro 
não lhe interessava. Todavia, no interior do enorme: 
crustáceo à volta da buraco rochoso do monstro, des- 
cobres 3 Pérolas Negras. Por cima de ti, o oceano ad- 
quire uma tonilidade vermelho-sangue: é o Sol que se 
põe. Tens de te apressar a partir. Segue para 2. 


1236 
= Para um Indo, não lutas mal! — reconhece a Es- 
tátua, — Devolve-me a coroa e poupar-e-ei a vida, — 
Se entregares à coroa, vai para 149, Se ficares com ela e 
continuares a lutar até ao fim, segue para 289, 


E, 


127 

Fezes uma vénia à Bruxa e ofereces-lhe uma Pérola 
Negra, queiras do saco, Avidamente, cla aceita, 

— Tenis mai? — pergunta. — Damas! — Fas fu 
rioso, mas no podes desobedecer. A Brxa fica-te 
com todas as Pérolas e póe-se a rir grosseiramente. 
Com um acenar de mão, restiti-te os valores iniciais 
de SORTE é FORÇA é, de seguida, manda-te embora, 
Senteste levantado e empurrado para o corredor por. 
uma corrente de água quente à porta bate atrás de ti, 
Vai para 162. 


ts1m 


138 
Que presente vais dar do Duende da Água? 
Comida? Vai para 364 
Ouro? Vai paraztã 
Umobjecto mágico? Vai paras? 
no 

O Ogre Marinho é veloz e forte. Avalia a Tua Sorte 
duas vezes. Se, de ambas as vezes, tiveres sorte, con- 
Segues csquivar-e até que ee te pero de vista e 
sortente levarde-á para longe, pelo abismo abaixo 
(ai para 148), Se tiveres azar de uma das vezes o 
Oxre apanhate e prende-te o braço que segura a es 
pada, antes que o possas atacar (vai para 256). 
Mesmo que tenhas azar no Primeiro lance, perdes. 
Sempre 1 ponto de SORTE na segunda tema 


1 

Esta criatura inofensiva mostra-se totalmente inútil 

para à luta, Pordes 1 ponto de SORTE. Vai para 188 e 

Escolhe outro peixe ou, então, volta para 47 e espe 
lerente. 


13 
A Morcia estremece « morre, Arrasta-la para fora 


da gruta ficas a vê-la a ser arrastada vagarosamente 


porta abre-se é o velho vem cá para fora, Apre- 
sela aa Greice convido a em 
rar. Pass com cuidado três da olha protectora, 
semindo 4 pele a latejar. Uma vez no interior da bo. 
Ia, descobres que estás a respirar ar, Ele rise 
“Ea então não és um mágico! — Contasdhe 
que à etila de cinco pontas te deu quelrs  cle 
“cent com a cabeça: — É um fético poderoso, mas 
não e preocupes. À minha casa está so clio de 
um quit encantamento, que não vai interferir com 
à lua proteção. — Pode der que já tenhas ouvido, 
anteriormente, o nome de Greylocks Se possuíres a 
“uma coisa com este nome, volta para 14, Se não, se- 
gue para 235. 


136 
de 
Nam tens tempo de revistar os corpos, à procura 
coisa com valor; uma multidão de homens peixes 
dese pelas escadas do castelo e sai pelas janelas de 
cima. Nadas rapidamente para longe e ficas fora 
seu alcance, Segue para 347. 


17 
— Não tem importância — suspira. — Cyrano sabe 
giga ça 
nurse, só pelo amor à at, — Olerece-te de beber d 
seu frasco e tu eeitas. Sente logo mai lote 
cuperas 2 pontos de FORÇA — ou os pontos que 
forem necessários para aumentar a tua FORÇA pó 
10, Se não tiveres espada, ele darte-á uma. 
faz um cumprimento e põe-se sem guarda». 


Pela água, ondeando na corrente, De volta à gruta, 
encontras uma única Mocda de Ouro. Volta para 64. 


1 

O Teitão gosta bastante de ouro e pede-e duas 

moedas por cada peixe. Se lhe pagares esse preço, vai 

lhe os peixes, pagando por cada um 2 

Se não puderes (ou não quiseres) 

Pagar ess preço, regressa a 57 e fp outra Ota, ou, 
então, segue para 150 e vi embora, 


ass 

À medida que o corpo jjl sem vida do Golfinho vai 
sendo arrastado, a água enche-se de smngue. De re. 
ente, um «sexto sentido» fazte dar meia volta, 
Atrafo pelo sangue, um enorme TUBARÃO cor de 
“teia prepara-se para te atacar! ercebes imedigia. 
mente que não há maneira de fugir no monsro: vas 
Je de lutar. Não tens tempo de comer Provisões ou 
beber uma Poção antes da luta. 


TUBARÃO PERÍCIAS FOnçA 1s 
Se matares o Tubarão, segue para 370. 


14 
Tas 9 Peixe- Machado do bolso e deixa-lo dm liber- 

dade, Cresce né ficar com um 

uma espécie de bico muito. 

alçapão, trata de o desfazer. 


— Defende-te! — diz, — Vamos lá ver como está a 
tua habilidade, — Lutas. 
CYRANO PERÍCIA FORÇA MU 


A uia termina, quando um de vocês sofrer 3 to- 
ques, Se ferires Cyrano à vezes, vai para 176. Se acon- 
tecer o contrário, volta para 46. 


18 

Os Tritões gostaram da tua visita é juntam-o à tua 
“volta para te desejar boa sorte, Sabendo da tua mis- 
são, dão-te alguns conselhos: se te sentires com bas. 
tante coragem e muita sorte, deves ir visitar 0 Dragão 
Marinho — mas ele é perigoso! Se precisares de infor | 
mação que te ajude a encontrar o caminho, tens de ir 
à catedral submersa, Finalmente, se precisares de 


Já devias saber que não se abre a correspondêni 
“das outras pessoas! Quando quebras 0 selo, a 
entra na garrafa e q envelope desiaz-se em bolhi 
Um líquido avermelhado e repugnante sai lá de d 
tro, silvando, é atinge-te. Perdes 2 pontos de FO 
“O Fantasma desaparece. Continuias a nadar em d 
ção à construção de pedra que avistaste anterior 
mente, Segue para 159, 


ER 
cife de coral, à distância, volta para 87. Se seguires na 
outra vai para 382. 


143 

Parece ser a altura indicada para beberes a Poção 
de Essência Vaporosa, Abres, cuidadosamente, a gar- 
rafa é bebes, Mesmo únas barbas» da Ogre, transfor- 


mise numa névoa que passa por entre a grades esa 
para fora da gruta. O Ogre vai atrás de t aos saltos, 
tentando agarrar-te com as suas grandes mãos, mas 
escorregas-lhe por entre os dedos. Enquanto te vais 
“afastando corrente abaixo, ainda vês o Ogre nos mur- 
ros no chão, completamente frustrado. Pouco tempo 
depois, o teu corpo e as tuas coisas voltam à consis. 
tência normal. Segue para 148. 


14 . 
As extremidades laterais do remoinho fazem-te 
girar até ficares estonteado; o teu Poder de Ataque 
“para a próximo combate perde 2 pontos, Se nadares 
para o grande recife de coral que vês à distância, volta 
para 87, Se seguires o outro caminho que leva à ums 
zona de rochas e madeiros afundados, volta para LL. 


Continuas escondido. O Dragão chama nova- 
mente, mas depois desiste. Junta os seus tesouros 
vai-se embora. Nadas para o Troll afundado, para 
cares uma olhada, É quase noite, Se desamarrares um 
“los botes salva-vidas e o puseres a Mutuar para voltar 
para casa, vai para 238, Se te drigires para o escon- 
derijo do tesouro, segue para 369. 


19 
joio Gaio la tea 
jes lo a tua sombra lhe passa por cima, o 
Cavalo-Marinho dá um esticão e foge a nadar, mas 
press domina o medo vol à pastagem, Valpaa 


1a 

“Ds um salo para te escapares, mas tes um tencá- 
culo enrolado no pé. Estatelss-e no fundo do mar! 
Os Polio, curiosos, andam à tua volta, tocando-te com 
os tentáculos. Roubam-e duas Provisões (se tveres, 
pelo menos, esse número de Provisões), é mais dois 
objectos do teu saco (à tua escolha). Consegues li 
vrarste deles e foges. Se fores explorar o enorme re- 


us 
Infelizmente, não tens maneira de saber ao certo 
para onde foram os piratas, nem de como ir até lá, 
mesmo que soubesses. O Sol mergulha no horizonte. 
Se madares para a superfci, volta para 27. Se nadares. 
para outro barco afundado que estás a ver delxaixo de. 
fi, Segue para 369, 


146 

“As carrancas não são os monstros de pedra que es- 
tavas à espera, mas, sim, estátuas de pessoas vulgares, 
agachadas e a fazer caretas, Pões-te a pensar quem 
terá construído esta catedral e, enquanto admiras as 
estátuas, avistas quatro Peixes Morcegos, com ar es 
fomeado, a nadar na tua direeção. São com 
um aspecto esquisito, de corpo pequeno, barbatanas 
enormes e dentes aguçados, Se lutares com cles, volta. 
para 13, Se tentares acalmá-los atirando-lhes comida, 
vai para 66. 


17 

Ficas sentado e quieto, à espera. Os tentáculos con- 
tinuam a desfazer à coral, Perdes à esperança de que 
a Kraken se desinteresse de ti. Agora pouco falta para. 
te alcançar. Se lutares, segue para 253, Se tentares a 
Tugas, vai para 309, 


148 
A poco « pouco, à medida que a corrente te leva 
para baixo, deslocas-te para a borda da fenda. 
Quando sais, encontras-te numa área rochosa da 
fundo do mar, Al perto, avistas o que parece ser um 
velho edificio em jo, rodeudo de sexos cobertos. 


de algas. Vais investigar é descobres que o edifício 
de casa à um par de CARANGUEJOS GH- 


Vaipara 219 
Vaipara 32 
Vai para 298 


2a. 


150 
Deixas a oficina do Trião e nadas através de corre. 
dores subaquíticos. Em breve avistas um luz — uma 
Saida para o exterior! Sais da arena e diiges4e para o 
Cstranho espaço de areia limpa que, antes, te tinha 
chamado a atenção. Segue para 196. 
as 
O Golfinho mada em cireuos à tua volta, afasta-se e 
regressa outra vez. Percebes, finalmente que ele quer 
us tu o sigas. Vais atrás dele, através de uma aber. 
qa escondida no recife de coral, e, depois, por cima 
“de um penhasco escarpado, até que descem para um 
cspaço de areia entre um galeão afundado é um 
Chame prtão de ferro que abre para um jardim sub- 
Tarino. O Golfinho dá-te marrádinhas com o nariz, 
muito brincalhão, e desaparece. So entrares pelo por. 
Tão do jardim, volta a 2. Se prefecires ir ver primeiro o 
saleão afundado, vai para 282. 


Outros Tritões jumtam-se à perseguição, enquanto 
“voltas a nadar para à caverna, Os Tritões, muito zanga- 
dos, vão durante algum tempo atrás de ti, mas, quando. 
te vêem abrir ma pesada porta mergulhar por al dem- 
tro, interompem à perseguição e desatam a rir. Ouves. 
trancarem a porta atrás de ti e ficas com à impressão de 
que fizeste asneira! Agora, porém, já não podes fazer 
“ais mada se não continuar em frente, Diante de tá, 
vês um clarão fraco. Volta para 43. 


183 
Bates novamente. Desta vez, a porta abre-se de par 
“em par, batendo com estrondo na parede de coral. 
Uma BRUXA DO MAR, de aspecto macilento, en- | 
cara-te com uns olhos avermelhados e cheios de cóle-. 
ral Tem u mão levantada, como quem vai lançar uma. 
Pedir desculpa é plerecer 
Vaipara 5 
Vai para 368 
Vai para 254 


— Bem, bem — diz o velho mágico —, é tudo 01 
“que posso fazer por tl. E fica sabendo que tens de te 


15 
Consegues dar um salto à retaguarda. O colar con- 
tinvar a pusar-te, mas consegues tirá-lo e cai na fend 


O aposento parect-te, de repente, ameaçador e mer- 
gulhas pela porta fora, Vai para 162. 


156 
= E pora ját — diz o Golfinho. Sobes para à seu 
dorso e cle dispara através da água, para 0 destino. 
que escolheste, Pouco depois, chegas a uma ilha às. 
escuras, Quando sobes à superfície, as guelras desa- 
parecem. O Gollinha deseja-te sorte é mada para. 
longe. Escondido, vais a vau até à pra, onde está um 
campamento pirata. Infelizmente, encontraste os. 
as errados! E não apenas uma tripulação de bam- 
didos, mas várias. Estão na ilha a festejar e mbebe- 
darem-se. Quando percebes o engano, j os piratas te. 
viram, Recebem-te de uma mancira aínda menos. 
amistosa que a do Capitão Machado Sangrento.. 
A tua aventura acabou 


1s7 
Como é que vais biliar com as moedas, para cha- 
mar o Dragão Marinho: 
Duas vezes, seguidas, 
detrês vezes? 
Três vezes mais três vezes? 
Três vezes e depois duas vezes? 


Vaipara 68 
Vai para 315. 
Vai para 292 


Derrotaste o Poixo-Espada. Saúida-te uma última 
ves antes de cair. Quando o corpo toc o chão, muda. 
de forma, À arma e as roupas desaparecem e fica so- 
mente um poíxe vulgar. Passas revista à sala, mas ape- 
nas encontras um frasco de prata. Se beberes do scu 
conteúdo, segue para 203. Se não prestares atenção 
ao frasc e te fores embora, vai para 355. 


159 

Vais-te aproximando do edifício, por um dos lados. 
Contormas a construção, indo para a parte da frente, e 
vês uma entrada larga, com uma escadaria de már- 
more e grandes portões de bronze corroído é cheio de 
verdete. As portas estão escancaradas, Lá dentro, 
está um peixe enorme e gordo que, ao ver-te, nada 
vagarosamente na tua direcção. É um ESCORPIÃO- 
“DO-MAR com à dobro do teu tamanho, pelo me- 
nos, Purece esfomeado. Que fazes: 


Atacas coma espada? Val paranto 
Usaso arpão (se o tiveres)? Vai para 280. 
Foges? Vai para 230 
Nadas à volta dele? Vai para 93 


160 

Quando te aproximas do recife de coral, reparas. 
que é um sítio de uma beleza extraordinária. Milhares 
de peixes de cores vivas vagueiam por entre os ramos. 
de corais verdes e brancos. Enquanto olhas à tua. 
volta, estupefacto, ouves um riso cristalino; voltas-te. 
e dás de caras com uma pequena criatura que te ob- 
serva. O DUENDE DA ÁGUA tem aparência hu- 
maia, mas apenas cerca de um metro de altura e à 


“dedo um anel de latão esverdendo em forma de es- 


pele esverdeada é salpicada de pequeninas escamas. 
douradas. Que fazes: 
Atacas? Vaipara 30 
Contas as tuas aventuras? Vai para 305 
Ofereces um presente? Vai para 128 


161 

“Deixas 0 hão da arena e entras num labirinto suba 

aquático, apenas iluminado pelo timo brilhante das 

paredes, Nos buns velhos tempos de Alônts, eram 

Equi os alojamentos dos gladiadores. Atrás destas 

grades de ferro, agora cobertas de moluscos, deviam 

“as leras. Continuas, maravilhado, a tua 

sem encontrar, porém, nada de util 

coisas estranhas e interessamtes. Por 

fim, vês um brilho mais forte... não é a luz do Sol, 

apenas uma fosforescência azul. Se nudares nessa 

vai para 251. Se continuares nas somas mais 
escuras, segue para 36. 


a de coral. À tu: 
Continuas a descer pelo túnel de coral. À tua 
“frente, uma grande formação coralifera divide o cam 
nho em dois, Um dos braços desce suavemente, cur- 
Vando para à esquerda; o outro sobe para à direita. Se 
Jescetes, volta para 49. Se subires vai para 395. 


163 
Mataste o Ogre, Na gruta, encontras peixe limpo e 
fresco, suficiente para juntar mais duas Provisões. 
teus mantimentos. Encontras, igualmente, uma es 
pada de aspecto vulgar que 
Quando examinas o Ogre 


piral, em caracteres gravados, mas não consegues 
der. Se levares O anel, see para 248. Se o deixares e 
nadares pela corrente abaixo, volta para 148. 


164 

O salão de jogos dos Tritões é uma caverna impo- 
nente, cheia de Tritões e Sereias a praticar desportos. 
ca jogar auro, jóias e bugigangas, Se tiveres Moedas 
de Ouro ou Pérolas Negras podes jogar também. 
(Não podes é trazer para este salão a tua Poção da 
Sorte, porque os teus anfitriões tomariam isso como 
Batata, mas podes usar o Amuleto da Sorte, desde 
que eles não percebam.) Não és obrigado a jogar! Se 
o quiseres fazer, decide o que é que vais apostar 
(1 Pérola ou 1 Moeda de Ouro) é Avalia a Tua Sorte. 
Se tiveres sorte, dobra a tua aposta, Se não tiveres, 
perdes a parada, Podes jogar as vezes que quiseres, 
desde que tenhas valores para apostar. Quando ti 
veres acabado o jogo, volta para 13. 


Ea) 


165 

Por mais que tentes, não és cupaz de partir a cadeia. 
do colar, que te arrasta cada vez mais para 0 fundo. 
A água parece fogo nas tuas guelras e pulmões. 
Quando à calor se torna insuportável, perdes os senti- 
dos! À tua viagem terminou. 


166 
Apanhas umas plantas e aproximas-te do Cavalo- 
“Marinho, ao mesmo tempo que lhe falas com ama-| 


tor-16% 
bilidade. Ele parece nervoso mas, finalmente, acal- 
ma-se e vem comer à tua mão. Agora, o que vais fa-| 
zero 
Continuar teu caminho? Vai para 302 
Atacaro Cavalo Marinho? Vai para 291 
“Tentar momá-o para oenvalgares? Vai para 10% 


167 

O Elemento da Água não sabe onde é que os pia. 
tas estão, Aunde pedir-lhe que cl e love para os en 
contrares” 

Tha do Peixe? Vai para 207 

Angrados Pias? Vaipara 262. 

Tha do Machado Sangrento? Vai para 308 

ha da Caveira? Vai para 279 


des 


168 

O Demório-Esqueleto luta com três armas difere 
tes ao mesmo tempo. Em cada fase de ataque, vai 
lutar apenas com um dos braços e é tu que escolhes 
“com qual (e respectiva arma) queres lutar. Por conse- 
guinte, ataca o braço que escolheste como sc fosse um 
combate normal, Quanto aos restantes dois, mesmo 
que o teu Poder de Ataque seja maior, não 0s conse 
gues atingir. Deves considerar isto como se te tive: 
defendido deles. Porém, se algum dos Poderes de 
Ataque do Demónio for superior. ferir-e-é da manci- 
ra habitual. Mais adiante, embora O enorme Bi 


nós 
“Cutelo seja bastante desajeitado, se te tocar, fere-te 


PERÍCIA FORÇA 
9 o 
7 6 
4 8 


“Não podes fugir. Se derrotares todos os Braços do 
Demório, volta para 4, 


169 
Os Caranguejos rastejam por cima de t, picundo e 
beliscando. Isoladamente, não seriam perigosos, mas 
assim juntos são terríveis! Lança um dado « o número 
que te sur é 4 número de pontos de FORÇA que úca- 
bas de perder, Agora Avalia a Tua Sorte, Se tiveres 
sorte, vai para 249, De contrário, segue para 319, 


E 

Os Vermes Sanguinolentos estão mortos. Apressas-| 
“leem direcção à catedral, antes que apareçam outros. 
a barar-te q caminho. Vai para 269, 


im 

O Flemento da Água está triste é parece que ficou 
mais pequeno. A água da sala tornou-se gelada, Per 
des 1 panto de SORTE. Pedindo desculpa, sais da sala 
e voltas pelo mesmo caminho. Segue para 42. 


m 

Naidas para o interior da casa através do buraco do 
telhado, É evidente que o local está deserto há muito. 
tempo; a única coisa que resta são as paredes nuas, 


ram 


“Apesar disso, é uma casa muito bonita, com ané- 
monas coloridas e peixes tropicais por todo 4 lado, 
Numa das salas, encontras uma colónia de grandes. 
ANEMONAS-DO-MAR, com tentáculos ondulando: 
suavemente na corrente Se deixares 0 local, segue 
para 341, Se fores ver melhor as Anémonas, vai para. 
29, 


m 

A novidade destas paragens desperta a tua curiosi- 
dade e andas à volta do pátio, Reparas que nadar é 
para ti, agora, uma Coisa perfeitamente natural, À es- 
trela mágica de cinco pontas é formada por azulejos 
vermelhos e verdes, aínda limpos e brilhantes, apesar 
los algas e dos corais que invadem 0 resto do pátio. 
A toda a volta, os prédios são de pedra cintenta. Um. 
deles, maior e mais alto do que os outros, parece em. 
muito melhor estado de conservação. Em redor, nada. 
mais vês, a não ser peixes. De repente, reparas pelo. 
canto do olho num movimento qualquer dentro do 
edifício maior e tens consciência de que estão à olmer- 
varde, Se te dirigires ao edifício para saber quem te 
observa, vi para 211. Se madares para fora do pátio. à 
descoberta de mais coisas, volta para 16. 


174 

À medida que segues no longo do caminho, os 
corais e as plantas de pequenas dimensões da lugar à 
algas de maior porte. À pouco e pouco, o jardim 
teansfarana-se numa floresta. De um lado qualquer à 
tua frente, vem um som parecido com um rugido. 
Paras é poes-te à escuta. Um minuto depois, o som 
repete-se... mais perto! Se fugires ma direeção oposta, 


“vai para 359, Se fores em frente, para descotrir a ori- 
“gem do barulho, volta para 38. 


10 Pérolas ao mesmo tempo e delas. 
in esqueletos = um anti exe de morto 
«vivos! (Embora fosse melhor não precisares de. 
tos! — comenta ele) Se as esqueletos não forem 
truídos durante o combate, à palavea «ANET- 


quanto a Pé 
Ts gua? Se é a resposta for Sima, e 
para 241, Se for «Não», volta para 154, 


nm 
A luta termina: se precisares de asfo 
podes comer Provisões, Cyrano felicitide cal 
mente: 


— Reulmente és um mestre! Ultrapassast 
“grande Cyrano! Mas a tua habilidade é obra do 
porque Cyrano é que é um mestre e um professor 
mestres. — De facto, a tua pontuação de PERÍCIA. 
menta 1 ponto, assita como a pontuação inicial « 


mm 
O Golfinho está EE 
— Mas há muitas ilhas de piratas! Nunca encontra- 
1 corta, — Emalterativa, oferece-se para te levar 
ao teu porto. Sentes-te exausto e aceitas. Enquanto 
Tegresss no Porto da Areia Preta montado no Gil 
nho, à Sol põe-se e as gueiras desaparecem. É um fim 
estranho para 4 tua aventura: não encontraste os pirá- 
as, mis, pelo menos, conservaste à vida. 


— Estou na pista de um navio pirata — dizes. — Se 
me pjudares a destruí-lo, podes ficar com todos os te- 
souros. Tudo o que quero é acabar com os piratas. — 
Os olhos do monstro brilham e uma das garras re- 
mexe possessivamente no montão de ouro, 

= De acordo! — resmunga. — Mas, ó Humano, 
olha que eu não posso andar por aí atrás té como uma 
ama-seca! Se encontrares o navio pirata, faz tiintar 
“luas moedas de ouro três vezes, seguidas de outras. 
três, que eu auviei c vou ter comigo. — Se tiveres” 
duas moedas de ouro para chocalhar uma na outra. 
volta a 107. Se não, segue para 391, 


E 

Libertas o Peixe-Broca, que se transforma num pe- 
qucno peixe, de focinho comprido em forma de saca. 
“rolhas. Nada corajosamente so encontro da Krgkem, 


mas é rapidamente apanhado e comido, Se tiveres ou- 
tro Peixo-Ferramenta, liberta-o (vai para M). Se pre! 
ferires tentar outra coisa, volta para 99, 


PERÍCIA. Cyrani bate outra vez com o pé no 
“encontras-te de volta à superfície do mar, no meio, 
uma porção de traves de madeira. Volta para 1 


no 
fenda é muito escura, mas, à medida que os teus. 
onte ão bando no o ado ço 
elarão Nadando para baixo, 
Rs ce ria Di rd 


des. 


1 
Desequilibras-te e cais. És arrastado directamente 
para o violento remoinho. Lança os dois dados e o 
número que te sair é o número de pontos de FORÇA. 
que acalbas de perder! Além disso, ficas tonto: a tua 
Força de Ataque diminui 2 pontos, apenas para a prô- 
ima Tuta, Se ainda estiveres vivo, deitate na úícia | 
Tecupera 0 fólego é come Provisões, caso queiras. 
Jura para t mesmo que nunca mais faltas ao respeito 
a um Duende da Água! Se nadares para um grande 
tecie de coral que vês à distância, volta para 87, Se 
fores noutra direcção, para uma zona de rochas é vi- 
gas de madeira afundads, vai para HI, 


181 
Cuando o combate termina, a maioria das out 
eterramentans fugi assustado, Ficaram tês q 
devem ter interesse: um Peixe-Broca, um 

Machado e um Peixe-Brilho, com uma luz azul 
alto da cabeça. Podes ficar com um deles cu com te 
los, para juntar às tuas Provisões. Volta para 180 


182 
“Durante muita tempo, segues na corrente, à 
na escuridão. Tens de esperar que os olhos se habi 
tueim ao escuro, mas a verdade é que não há 
para ver. À medida que as horas passam, ficas 6 
“Vez mais assustado. Cortas-te nos corais aguçado 
sentes umas coisas viscusas a retorcerem-se. 
das mos Por fim, o etc que te permita 
dentro esguta-se e as queiras de 
e ans Ras de tro”, met chega 


Era sorços, lá consegues 
seticordiosament rápida 


quebrar o eo, antes de congelares completamente. 


Conseguiste o barco, mas não a tripulação! Há, no 
convés, um pequeno bote aparelhado que fazes des- 
car, cuidadosamente, para a água, Dás uma volta rá- 
pida pela Troll inteiramente deserta e enches o saco 
de tesouros, Depois, partes com destino ao Porto da 
“Areia Preta. Atrás de ti, dá-se uma explosão, quando 
do fogo que ateaste atinge o paiol da pólvora. O Troll 
vai a pique, Em breve chegarás a casa, senhor de um 
belo tesouro. Os piratas estão no fundo do mar. À tua 
aventura terminou bem! 


190 

O Tritão pade-te explicações pela intromissão, Res- 
pondes-lhe, com toda a educação, que andas à pro- 
cura de uma saúda da caverna. Ele torna-se mais amá 
vel diz; 

— Desde que não sejas um Ser das Profundezas, 
está bem! Andamos em guerra com cles, — Acompa: 
nha-te através da caverna, muito espaçosa, cheia de 
“Trilões e Sereias. — Permite que te demonstremos a 
nos hospitalidade — ncrescenta o Tritão, — Os nos. 
sos banhos de vapor punhame-te como novo; Ou podes, 
tentar a tua sorte no nossa salão de jogos! — Se qui 
seres um hanho de vapor, segue para 266. Se fores no 
salão de jogos, volta para 16d. 


191 
Naudas à volta do imerior do edifício e nada vês de. 


Se preferir ficar a ver mais vitrais, segue para 367.. 


A pontuação de FORÇA fica reduzida a 1. Será melhor 
que descunses e comas algumas Provisões, antes de con- 
linuares. Nadas em direcção a um grande edificio de 
pedra. Volta para 159. 
us 

— Bom, lutaste bem — diz o rei. — Todavia, o 
nosso campeão derrotou-te. Receio que não te possa- 
“mos dar uma grande ajuda. — Vais embora, para 347. 


186 

Deitas 4o chão uma Provisão. A maioria dos Pol- 
vos atira-se à comida, mas alguns estão mais interes- 
sudos em ti e no saco, Se os afastares com delicadeza, 
segue para 301, Se os atacares à espadeirada, vai para 
290. 


as7 

Pedes desculpa é dizes que nunca viste nada parecido. 
O Elemento pergunta-te se estás disposto a lutar com o 
seu demónio-carcereiro, pelo que te recompensará ge- 
nerosamente. Se estiveres de acordo, volta para 71. Se 
não estiveres nessa disposição, vai para 171. 


188 

“Nadas por debwixo do barco. Apesar de o Sol já 
estar a desaparecer, ainda consegues ver bastante 
bem, Tiras do saco o Peixe-Ferramenta que csco- 
Ihesto. Qual é 


O Peixe-Machado?” Vai para 306 
O Peixe-Broca? Vai para 55 
O Peixe-Serra? Vai para 264 
O Peixe-Brilho? Vai para 130 


1» 
Nadis até à popa, onde fica o esconderijo do tesouro. 
Está completamente vazio, com s paredes deitados 
abaixo, Os estragos não parecem ser obra dos corais, 
mas, sim, de garras gigantescas, Pela línhas do barco, 
tens a certeza de que 6 tratava de um «barco de tesou- 
ros, muito embora, € após cuidadosa busca, não en- 
“comires se não uma única Moeda de Ouro enfiada entre 
dus tábuas. Se e fores agora embora, segue para 222. 
Se não explorste inda o camarote do capitão, podes. 
azê-o agora — volta para dO. 


198 

Segurando nt mão o eristal de geo, invocas o Ele- 
mento da Água O cristal desaparece é em poucos so- 
tundos surge o Elemento com à forma de uma cor- 
Tente de água. Nem precisas de dizer nada cle com 
prende que cores perigo, Envlvendo-t, passa por 
entre os tentáculos da Kraken e sai do esconderijo de 
coral. Segue para 303. 


a 
Eco on ul oald a 
png 
pri 
A 
ERA 
cheia delas, será melhor defrontares os teus inimigos 
agora, antes que à noite caia. Se precisares de mais 
o a 
isso é um empreendimento muitíssimo perigoso. 
tavests palavras, o Elemento da Agua detaparoe, Be 
anne a 


esta Poção Curativa é usá-la em qualquer altura, 
Creio dá um combo. À Poção aumentar à 
pontuação de FORÇA até so seu valor inicial, Volta para 
154. 
0 gremio 

Felizmente, reparas que o gradeamei um 
ponto fraco e tentasesgueiar-te por ali, toreendo-te c 
apertundo-te com todas as forças. Os teus pontos de 
FORÇA ficam reduzidos a 1, Enquanto te apressas a 
sair da gruta, encontras uma espada vulgar que podes. 
levar, se quiseres. Nadas para fora da gruta e desces — 
ao longo da fenda, Volta para 148. 


201 
Perdes 1 ponto de SORTE, por não teres cumprido a 
tua palavra. Salta para 361. 


E 
“Sais do subterrâneo para o meio de um «prado» d 
algas verdes. Neste local a água é tão limpa e fres 
como o ar dá montanha, Avistam-se, do longe, as 
pirais cinzentas da catedral de que te falaram. Ma 
perto, vês um esplêndido Cavalo-Marinho a pastar n 
prado, Que fazes: 
“Vais direito à catedral? Vai para 
“Atacas o Cavalo-Marinho? Vai para. 
“Apanhas algas e aprovimas-te : 
do Cavalo-Marinho? Vai para 
2 
O conteúdo do frasco restiti-te 2 pontos de 
ou os que forem necessários para aumentar à pot 
cão de FORÇA para JO, Segue para 358. 


Se ainda não estiveres para tal, mada para a for- 
Epica! dela 
da Kraken — vai para 87. 


195 

“Agora O cofre que as Anémonas guardavam é teu. 
É pesado de mais para o levares. Sc o abrires, volta 
para 83, Se 0 deixares onde está é te fores embora, 
segue para 381. 


196 
Aproximas-te a nadar, até que se te depara um 
arande espaço de arcia branca limpa. Na areia está. 
poisada, maio di, uma exis humana coberta 
de musgo. À medida que te aproximas, a água à volta 
do crânio começa a remexer e a brilhar, enquanto ou 
ves uma voz que soa dentro da tua cabeça. Que fazes; 
Fugir? Vaipara 10 
Escutara voz? Vasi para 324 
Atacar? Vaipara 26 


197 
Encontras-te novamente debaixo do alçapão, Se 
continunres pela corrente abaixo, vai para 221. Se 
temtares passar através do nicapão, segue para 368. 


198 
Se tiveres uma coroa de jude, vai para 300, Se não, 
volta para 50, 


99 
Greylock cumpre o prometido e apresenta-te um 
frasco cheio de um líquido cor de âmbar. Podes ficar 


“Nadas para diante, tentando agarrar o cofre, mas. 
bates com a cabeça na parede. O colar puxarte para a 
fenda e, à medida que vais cada vez mais para o 
fundo, o calor e a pressão aumentam. Tentas livrarte 
do colar. Lança três dados. Se o resultado for igual ou. 
inferior à tua actual pontuação de FORÇA, segue para 
286. Se for superior, volta para 165. 


os 

Partes à pinça do Caranguejo numa rocha e atia-a 
aos Polvos, que se lançam sobre ela, comendo avida- 
mente a carne branca. Cranhas 2 de SORTE Se 
explorares a grande formação de coral à distância, volta 
para 87. Se seguires noutra direcção, salta para 382. 


206 

As Cobras Marinhas estão todas mortas, Continua a 
investigar por entre as bancadas do estádio, mas não 
encontras nada de interesse, Se saíres da arena, volta 
EIS SRS ro 


um 
O Elemento enrola-se à tum volta e lança-se velor- 
mente através da água. Em breve, chegas à Ilha do 


não Iaverá problema: Caso contrário, o inchaço tra. 
Te 2 pontos de PERÍCIA. Volta para 20. 


no N 
Lutas com o Element da Água, O eu corpo gut 
do foge da espada, mas vê-se que os teus golpes o 
do fa ci Elemento lime jacto de 
Vapor e de gelo, (ão perigosos como qualquer outra. 
arma com que já te defrontaste. 
ELEMENTO DA ÁGUA PERÍCIAS FORGA tt 


ugires, vai para S8, Se reduzires os pontos de 
o Elemento da Água à 2, este pedir+e-ác- 
ência. Podes poupádio (volta para 15) ou continuar 
a lutar até o matares (segue para 386). 


dE. 


Em 

De espada em riste, entras no grande edificio. Não 
encontras, porém, qualquer monstro, mas sim um 
Sereia encantadora. Instintlvamente, sentes que ela 
não te fará mal e guardas à espada, envergonhado. 
Ela somi e di-te; 

“Es prudente, matinheiro! Aqui em Atânti 
muitos monstros perigosos, por isso não é vergon 
Cmpunthar uma espada. Vi nos virais da nossa caté 
“ral que vinhas para aqui e vim ao teu encontro. 
Perguntas dhe por que motivo não morreste afogado é 
ca responde: — Quando caíste no meio da estrela 
cinco pontas, Haste sob a protecção de um pod 
efeito múico: foram-te concedidas guelras iguais 


Po 
zos20 
Peixe. O Elemento anda à volta da ilha, até 
tas0 Trol, ancorado numa pequena enseada bi 
mio! Ba sore na ua a dir o 
lemento, antes de desaparecer, Fi i 
mesmo debaixo do casca do Troll, Volta pura 7” 
O Re Musgo Marinho om 
M “ouve atentamente mtu his 
tória vai coçando o 
= cond a cabeça coberta do escamas com 
— É minha intenção ajudar-te, 6 produto-da- 
-superfeel — die, — Ma primeiro tee de provar a 
tua coragem. Que venha aqui o Tubarão-Lança! 
Um enorme Ser das Profundezas vestido de armadura 
avança e ajoelha-se diante do rei, — Quero que haja 
um combate — ordena Musgo-Marinho, — O Cá 
pitão Tubarão-Lança e este habitante da supertície 


ão ut é nós apeciaremos o seu valor, — Tens de 


TUBARÃO-LANÇA PERÍCIA9 FORÇA > 


Se reduzires a FORÇA do Tubarão-Lança 
para 70. Se for Tuba red xs ponta 
de FORÇA à 2, ou se tetas Tugir, vai paia 188, 


29 
Agartas numa moeda e sentes ao mesmo 
uma dor na mão. Retira rapidamente à mão com 
vm mova de ouro... e um Peixe-Escorpião agarra 
“o, Esta criatura de cores vivas picoute com a barba. 
tana venenosa, Atiras 0 peixe-escorpião de novo para 
a fonte e guardas a moeda no saco, À mão começa à 
Jatejar. Se tens um anel que te proteja de venenos, 


minhas! Até ao anoitecer, poderás respirar debaixo 
de água, mas, até lá, não vis à superfície, à menos. 
que sejas mesmo obrigado a isso! Assim que respira 
res q ar, esse feitiço desaparecerá, independente- 
mente das horas que forem. 

— Tenho de descobrir uma maneira de derrotar os 
piratas! — dizes tu. À Sereia sorri 

E vais derrotar, se fores suficientemente forte e 
inteligente — responde, — Ninguém vem 4 Atlântis. 
por acaso. Ainda te posso dizer mais; procura Pérolas 
Negras! Têm uma magia poderosa que te dará maio- 
res possibilidades de vitória, E, uma vez que vais ter 
de lutar contra grandes perigos — continuou ela —, 
“vou dar-te um Amuleto da Sorte, — Tira do pescoço 
“um fio com um pingente em forma de búxio é dáco. 
— Podes usar este Amuleto, em vez de Avaliar a Tua 
Sorte, O Amuleto dá-te SORTE automaticamente, 
sem precisares de gastar pontos. Todavia, só poderás 
usá-lo duas vezes; depois, desaparece! 

A Sereia sorri de novo, manda-te um beijo e, com 
uma sacudidela da cauda, sai por uma janela, 
Olhando à volta, nada vês que tenha interesse, Há 
uma escadaria que leva ao andar superior e um bura- 
co escuro que conduz ao sentido contrário, Vais: 

Para cima? Vai para 398 

Para baixo? Vai para 233 

Para fora do edificio, 

explorar outros lugures? Vaipara 16 


20 

A Támina da espada vai cortando os tentáculos pega- 

josos, até que consegues arrancar o colre às Anémonas, 
que tentam, em vão, alcançare. Volta para 195. 


2 
Oereces uma moeda de ouro ao Ducnde da Água. 
Ele vise e atra à moeda para cima. Esta gira na água. 
e transforma-se num peixe dourado que foge. 
O Duende ni ne e desaparece, Recuperas 4º 


= 

Quando laneares o punhal Swifistinger, ganhas 
tomaticamente esse alânce» do combate; nem tu nó 
“o teu imtnigo lançam os dados. (Ss estiveres a 
Contra vários adversários, os que não forem atm 
Pelo punhal continuarão a atacar mediante o 
mento dos dados e tens de os lançar também, para 
defenderes,) O punhal Swifttinger acerta no alvo 
lomaticamênte, retirando-lhe 10 pontos de POR 


no 
as com os dois Carangucjos Gigantes, Como és. 
mito ma dg, podes nadar à vota deles e atacá-lo 
“um de cada vez. 
peícia FORÇA 


CARANGUEJO GIGANTE 7 E 
SEGUNDO 
CARANGUEJOGIGANTE 8 dO 
Se tentares fugir, volta para 32, Se os matares a am- 
bos, vai pura 92, 


20 

“Antes de perceberes que chegaste ao fim do tun 
vês um alçapão aberto por cima da tua cabeça, Vê 
dar à uma sala de paredes toscas, iluminada por ur 
luz vermalha. À (ua frente está uma criatura real 
mente medonha! Parece feita com ossos de muitas 
ur itrentes, Tem rs peras e os braços todo 
desiguais, estendidas para ti, três deles empu 
amas, O crânio escuro, cheiode dentes agucados d 
tubarão, é iluminado por órbitas incandescentes, 
cabeça traz uma pequena coraa enferrujada, 


A seguir desaparece, pelo que só o poderás usar dessa. 
vez. Agora volta para o sítio de onde vieste. 


26 
Cheio de tristeza, o Fantusma fica à lamentar-se, 
o te afastas 4 nadar. Diriges-te à construção 
quadrada de pedra, que tinhas avistado de cima, 
Volta para 159, 


a 

A Estátua abençoa-te. Recuperas 3 pontos de 

SORTE, Se ficares no mausoléu, segue para 334, Se te 
lares embora, vai para 257, 


us 

O Golinho e tu lutam lado à lado contra o Tubarão, 
Cada um desfere ataques separadamente em cada 
«lance do ataque, mas 0 Tubarão tem de escolher com 
qual dos dois vi lutar. Lança um dado pelo Tubarão, 
antes de cada vez, Se sair um par, ataca-e at 
Se o resultado for impar, ataca o Golfinho. Deste. 
modo, o Tubarão ataca apenas um dos dois como num. 
ataque normal, mesmo que 0 seu poder de ataque seja 
maior, não poderá ferir o ouiro. Só conta como se ele. 
estivesse a defender. Contudo, se o outro adversário do 
“Tubarão tiver um poder de ataque superior, o Tubarão 
será fecido da maneira habitual. 

PERÍCIA FORÇA 
TUBARÃO ERA 
GOLFINHO 10 E 


Se fugires (esteja o Golfinho morto ou vivo), voa. 
para 72. Se matares o Tubarão, tire um dos seus. 
enormes dentes, como recordação, e segue para &32. 


duas Pérolas Negras. O DEMÓNIO-ESQUELETO 
avança para t, Que fazes: 

Aacas? Vai para 168. 

“Ajoelhas diante dele? Vai para 354 

Retrocedes para o túnel? Val para 17 

“Tentas alcançar o buraco 

que vês notecto? Vai para 378 

2 

Nadas para baixo a favor da corrente e, mais. 
adiante, encontras na parede uma grande porta re- 
donda, Segurando-te a um pedaço de coral, para não: 
continuares a ser arrastado pela corrente, examinas a. 
porta, que apresenta estranhos caracteres gravados na. 
superfície. Que fazes; 


Continuas a descer 
pela corrente? 

Estes à porta? 

Abresa porta eentras? 


Vai para 162 
Vai para 247 
Vai para 307 


ma 
Não muito longe do galeão, vês uma entrada para 
os jardins submersas e mudas até 1á, Volta para 2, 


ES 

Nadas em direção à enorme cópula vermelha que 
se ergue no fundo do mar. Quanto mais próximo es- 
tás, maior ela Entras através do telhado es- 
buracado e já no interior vês uma grande arena rodea- 
da de bancadas. Se nadares para baixo, até do chão da. 
arena, vai para 404. Se fores investigar 0s bancos, se- 
ue para 283, 


24 

Mas que grande insulto! Furiosos, os cortesãos pu 
sam dus espadas e atacam-te. Feliemente que a sala 
Sta à aburrotar e, assim, só podem lutar contigo um 
q cada vez; além disso, são mais cortesãos que lutar 
lores experimentados. É pena, mas tens de os matar 
a todos antes de partir. 


PERÍCIA FORÇA 


PRIMEIRO SER 

DAS PROFUNDEZAS 6 8 
SEGUNDO SER 

DAS PROFUNDEZAS | 7 6 
TERCEIRO SER 

DAS PROFUNDEZAS | 6 
QUARTOSER 

DAS PROFUNDEZAS | 5 


“Se matares os quatro, podes sair por uma das ja. 
nelas e ir embora, Scgne para H7. 


»s 
O velho Greylock faz muitas perguntas: 
duvidar se podes, ou não, confiar nele. 
vivo interesse pelo que andas à fazer e pelas. 


O teu gesto encoraja-o. Apesar do seu enorme 
volume, o Escorpião-do-Mar nada mais depressa que 
tu. Quando tentas fugir, vem atrás de ti c morde-te 
mm pé. Perdes 2 pontos de FORÇA e voltas para 119. 


2x 

Nadas, desesperado, para a entrada da gruta. O 
monstro vai atrás de ti mais depressa do que podias. 
imaginar, tentando agarrar-te com uma das garras 
Lança um dado e os pontos que sairem são os que 
perdes de FORÇA, Volta para 28 e luta, 


E 
A Estânua bate-te com 6 bustão de pedra e tentas 
“aparar os golpes com à tua espada. O facto de a Está- 
ua ter 05 pés presos ao pedestal de pedra torma-a 
muito dessjeitada, ainda que seja terrivelmente forte. 
ESTÁTUA PERÍCIA FORÇA 16 


Se resolveres fugir, recebes um ferimento — segue 
para 39. Se a Estátua le ferir as vezes necessárias part 
te eduzir a pontitação de FORÇA para 2, vai para 126. 
Se derrotares a Estátua, podes ir embora com à tua 
recompensa (segue para 257). 


23 

Nadas pela escuridão do túnel, que, cerea de quatro 
metros abaixo do nível do fundo do mar, desem 
mum pátio de entrada, Se fores para o lado direito, 
Segue para 245; se fores para o lado esquerdo, v 
para 270. 


que encontraste durante à estada emy Aulântis, De re- 
pente, tira uma varinha da algibeita da sua longa tó- 
nica, Se resolvares atavá-lo antes que ele faça uso do 
bastão, volta para 98, Se esperares para ver o que ele 
faz, segue para 376. 


26 

A tua oferta não interessa nada ao Ogre; 

É Comer-te em breve , depois, ficar com as tuas 
coisas, Calate é engorda! — Vai para 256 6 escolhe 
outra coisa. 


mm 

“Quando alhas para cima, vês mais Trilões a aproxi- 
maremse, brandindo os tridentes de forma ameaça- 
dora. O que vais fazer: 


Levamtas-te lutas? Vai para 281 
Apanhas o tridente caído e lutas? Vaipara 21 
Foges? Vai para 182 
“Tentas escapar falando comeles?  Vaipara 121 


28 

— É para ját— rougueja o Golfinho. Sobes para 
seu dorio e ele dispara como uma seta asravés da 
gua, em direcção no destino escolhido, Dent em 
revê, ste a mudar sob o cuco do Troque se cm 
contr ancorado. O Golfinho deseja-te sorte é vai-se 
embora, Volta par 47. 


229 
Decide qual o peixe que vais oferecer à Bruxa e 
segue para 338. 


lho, volta para 188. 
E 


O Peixe-Dinho está morto, Nadas à volta do im 
feriar do edifício e não vês nada de especial a não se 


as imagens dos vitrais. Reparas noutra imagem 
desta vez estás a fugir de tentáculos enormes! Se d 


xares a catedral, segue para 390. Se preferires fic 


para ver mais Imagens, vai para 367. 


Machado Sangrento desata aos gritos, furioso 
a atacar-te mas é havido pelos seus próprios 


Ordenas aos teus esqueletos que se mantenham à d 


tância e um pirata corpulento grita 


Vais-te embora rapidamente, Se nadares para a, 


“grande formação de corais que estás à ver à d 
volta para 87. Se fores na outra dirceção. para u 
“soma de rochas é traves de madeira afundadas, 


Epi j 
ao 


o 
O Golfinho apresenta-se. Dir que se chama 
“e que conhece alguém que te pode ajudar, 


dose para te levar até lá, Aceitas com alegria e sobes 


para o dorso de Kikui, Passam através de uma 
tura escondida no recife de coral, por cima de 


Falésia escarpada, e descem para um caminho de areia 


entre um galão afundado e um enorme portão de 
o que se abre para um jardim submerso. 

— Entra pelo portão, volta à esquerda e não: 
em muda! Se precisares de ajuda, chama me — diz 
Glnho e depois desaparece. Se entraes pelo 


— Quais são as suas | Capitão? Obedecere- 
mos, se nos poupar a vida, — Pensas um pouco e res- 


pondes: 

— Bem — dizes finalmente —, não sou pirata, nem 
tenciono vir à ser, mas se vocês tripularem este návio 
até que os meus esqueletos aprendam a manejar os. 
cabos, usarei di mesma clemência que vocês usaram 
para contigo e deixo-vos saltar do navio, quando esti 
vermos à um dia de distância do porto. Até pode ser 
que seja generosa ao ponto de vos deixar levar um 
barco salva-vidas. — Os piratas concordam, cheios de 
gratidão, E assim acontece! Com a ajuda da tripula- 
são de Esqueletos, navegam para 0 Porto da Areia 
a o Co 
mem rico e dono de um navio só teu. À tua aventura 
acabou e com o maior êxito! 


27 
As Anémonas estão presas ao chão e por isso con- 
tops escapa sem far fieno Seg para 


tão, para 2. Se preferires ir ver primeiro o navio 
. Segue para 282. 
Ea 

Mostras à Pérola Prateada que encontraste. 

— Que bom! — diz cle. — O poder desta 
Péroia não pode ser usado por ti, mas para mim é de 
muito valor. Em troca, podes escolher uma destas três 
Poções. Não tenhas receio, porque podes hebé-las debai 
xo de água. — Sutkcio, atas. Que Poção escolhes: 

Poção Curativa? Vai para 199 

Poção da Sorte? Nile pado 

Poção de Essência Vaporosa? Vai para 318 


22 
— Em troca de uma Pérola Negra — diz a criatu- 
1a — darei um crsal de gelo que durará para ser. 
pre, Sem se derreter. De posse deste cristal, pads cha-. 
marc me uma vez, que eu onvirci o teu chamamento € 
levar-te-ei pura qualquer lugar deste mundo aquático, 
seja ele onde for. — Se concordares em trocar uma 
Pérola Negra por este objecto, salta para 275 Se acha- 
ses melhor ficar com a Pérola, volta para 88, 


2 
“Tens duas Moedas de Ouro? Se tiveres, volta para 

487. Em caso negativo, não podes chamar o Dragão. 

Marinho. Volta para 47 e escolhe outra coisa. 


us 

“Tens à ua frente um peixe do tamanho de um ho- 
mem — ou talvez seja um homem muito 

com um peixe — com um chapéu ato enfeitado de 


Bates outra ve? 
Vaúis-te embora pela 


pontos de FORÇA e 
inicial de FORÇA. Aband 
para cima devagar, ao longo da fenda. 


2 
cs sacudir os Cormgujos e abandona 
pasmem cuco e aquele lugar, Segue para 389 


nos te roubaram! 
uma das tuas coisas que 
tigar à enceme formação 
volta 87. Se fores na outra 


ast 
ao encontro do clarão azul, 
“ponto de poderes ver com toda 
porta aberia e vês um 
, dobrado 


a cão pendurados outros peixes ferramenta 


plumas, Bate com um dos pés calçados de botas: 
SA, prime Com à espada e avança par 


ES Vaipara 79 


Perguntas o que se passa? 
Sentas-t e esperas que: beca 


miragem. e Vaipara2oo 


us 

“Vais prosseguindo o téu caminho através de algas. 
viscosas e escorregadias. Algumas das plantas aquáti- 
cas deitam uma luz fraca, que te permito ve alguma. 
coisa. À medida que avarias, as paredes do túnel pas-. 
sam a ser de rocha áspera c 0 caminho inclinase sua- 
vemente para baixo. Quando já pensas que à tinel 
una mas om fin, gas 1 uma pesada porta e 
madeira. Abres à porta € passas. Acabas de sait da 
parede de um penhasco! A porta fecha-se atrás de ti 
Durante um scgundo ficas em pânico, até que te fem 
bras de que não podes car! Olhas à tus volta, suspen- 
so na água transparente. Volta a &3. 


6 

Espetas o arpão no Escorpido-do-Mar que estre- 
mece, surpreendido. Em vez de te atacar, foge, levan- 
do-te O arpão. Segue para 40, 


27 

“Bates à porta com dolcadera, Uma voz esganiçada 
grita: «Fora daquit», enquanto Os caracteres gravados. 
na porta lançam um brilho encarnado. Uma dor trespu 
arde a cabeça é perdes L ponto de FORÇA. Que fazes: 


o clarão azul vem de um Peixe-Brilho que paira por. 
cima da tua cabeça. Se entrares é atacares o velho 
Tritão, volta a 25, Se meteres conversa com cle vai 
para 57. 


2s2 

Por sorte, tinhas os pés bem assentes e por isso não. 
foste arrastado para o centro do remoinho, Avalia a 
“Tua Sorte outra vez. Se tiveres sorte, vai para 239. Se. 
não, volta a 144 


283 
“A Kraken faz com que todos os monstros que tu já 
viste pareçam insignificantes. A tua Unica esperança é 
que a criatura não esteja habituada a adversários tão 
pequenos como tu. 
KRAKEN PERÍCIA O FORÇA O 


Se temtares fugir, segue para 309, Se matares a Kra- 
ken, voltá a 125, 


254 

Atacas à Bruxa do Mar com a espada, Ela esquivar 
“se e roga-t pragas, estendendo as mãos esquelética 
na tua direcção. Sentes 0 impacte dessa magia mal- 


dosa. Quando lutares com a Bruxa, lança um dado de” 
cada vez que cla vencer um «lance» do combate. Se 
sair 1 ou 2, perdes 2 pontos de FORÇA, da mancira, 
babitual; se sair 3 ou 4 perdes 1 ponto de PERÍCIA; | 
com resultados de 5 ou de é, serão 2 pontos do SORTE 
que acabas de perder. Podes utilizar a tua própria 
Sorte para aumentar os efeitos dos teus lances», mas 
não a poderás usar para diminuir o efeito das pragas 
que a Bruxa te rogar! 


BRUXA DO MAR PERÍCIAS FORÇAS 


Se proce tg segue para 368, Se a matares, 
volta a 


as 

Não encontras mais nada de especial no meio dos 
ossos espalhados. Se deeeres até junto do Elemento 
dl Agua lhe deres uma Pérola, sepue para 481. Sete 
Csquitres da tua promessa e, em vez diso, fores 
para cimu, volta a 201. 


256 
As grandes mãos do OGRE MARINHO fechani-se 
“nua volta e todos os teus esforços são imíteis contra a 
sua força tremenda. Reboca-te para baixo, arrastam 
do-te para o fundo da gruta, e dá-te uma pancada na 
cabeça! Ainda não te recompuseste e já o Ogre cons 
dra ama janta, no fundo da gruta, e te fechou lá den-/ 
tro, 
Come é engorda! — diz ele, atirando-te um pei- 
xe, — Não tarda que me sirvas de jantar. — Podes; 
comer o peixe (o que te furá recuperar 4 pontos de” 


astaso 


FORÇA) ou podes guatdá-o no saco, como mais uma 
Provisão, E agora que fazes: 
Usasa Poção de Essência 
Vaporosa (se a tiveres)? 
Insultaso Ogre e desafia para 
uma luta de igual para igual? 
Ofereces uma recompensaao 
Ogre para que ele te iberte? 
Esperas para ver se o Ogre se vai 
embora? Vai para 77 


Val para 143 
Vai para 109 
Vai para 226 


287 

Quando vai a ser, rparas num enorme alçapão no. 
chão, com uma argola de bronze de meia meto de 
diâmetro! Se tentares abri-lo, segue para 90, Se saíres 
“lo mausoléu, vai pára 23, 


ass 

Remexes no saco de couro e tiras de lá o Peixe 
«Brilho. Quando o deixas na água, em liberdade, au- 
menta de tamanho € transforma-se numa criatur 
comprida, de um azul resplandecente, Obedientes 
mente, nada à tua volta, iluminando as redondeza 
Vês que estás numa grande gruta de coral, por ond 
passa uma corrente moderadamente forte. Que fszes; 

Nadas corrente acima? 

Nadas corrente abaixo? 

“Tentas abrir o alçapão fugir? 


28» 
“Aostatte o mais depressa possível. Não m 
longe, vês uma pequena construção de uma só 


da... uma porta demasiado pequena para o 

Saara en qr ota 
Soma Tea Ai é ua ride abra esc 
no chão. Parece à entrada de um cano e, apesar dos 
teus esforços, és sugado la, ara a escuri 
dão, Volta a 104, des - 


260 
Nada para cima. É um longo caminho! À medi 
gue rd gua oras teimam mai a, 
Reparas que o cimo do penhasco é um recife de coral 
que aí À supe. e deres meia volt e rogresares. 
cidade submersa, volta a 64, Se fores até ao recife de 
Sora para ver se cncontas alguma coisa, seque para 


261 
Dizes à Greylock que ro 
DE ue preferes evitar o Dragão 
— Então afsta-te de sítos escuros — é q 
anita dd Load pa o EoRA a rd 
dl casa e abre um alçapão, — Vai depessa e que a 
sore e acompanhe — Enfaste no fiel é sets 
ais, O al formigueiro, no passar através d 
bolha mágica; agora respiras água de novo. Faz es- 
curo, mas o mágico agita a varinha e apare um e 
xe lho no teu lado, pata iluminar 0 carinho. 
A pot feha-se e a corrente levae por bixo 


O Elemento envolves e dispara através da água. 
Em breve, chegas à Angra dos Piratas. O Elemento 
anda à volta da ilha, mas não há sinal de qualquer 
navio pirata. — Desculpa, amigo, mas cumpri a mi- 
ha missão tenho de partir — diz o Elemento, e 
desaparece. Nadas até à praia e quando vens à super- 
fíce as guelras desnparecem. Estás só numa ilha de- 
“serta. Pela manh, talvez encontres maneira de voltar 
para casa. Por Ora, à tua aventura chegou ao fim! 


263 

“Sentes um arrepio sobrenatural, No cabo do punhal 
está gravada à palavra Swifistinger. Trata-se, obvia 
mente, de um punhal para ser lançado, Se, em com- 
bate, úsaves o Suilstinger, segue para 215, para co- 
nheceres os seus efeitos. Toma nota deste número, 
mas não o leis até que te decidas usar o Swifstinger 
contr algum adversário. (Quando consultares o pará- 
grafo 215, deves tomar igualmente nota do parágrafo 
que estiveres à ler nesse momento, para depois po- 
deres voltar para lá.) Neste momento, não tens inimi- 
os à vista e, assim, não podes fazer uso do punhal, 
Segue para 381. 


264 

Libertas O Peixe-Serra, que se transforma n 
peixe com uma espécie de forte bico dentado 

Nadando obedientemente para o navio, começa 


Voitas a 184, se quiseres experimentar outro 
“Ferramenta; se tentares outra táctica completamen 
dlifereme, vai para 47. 


E 
seres receber uma lição, volta a 22. Se recu- 
Sa que die ver avo algm egos 


que para M7. 


268 
Atancas a espada do corpo da Aranha-do-Mar Se 
ainda não o fizeste, consegues abrir a Ostra pigante E 
botar o pé. No interior da Ostra há uma gran 
Pérola Prateada. Guardas à pérola e vais-te embora. 
Aonde vais: 


Anaídi, de imediato, rara apo 
da  Mustram 
longo da calca, outras em tera e ainda outras tão 
capaz de identificar. O m 
curiosa acerca 
Jam fixas, vão mudando! Sempre que deixas de olho 
“mitral e voltas a olhar outra vez, já à cena 


dos vitrais uma imagem 


a ser la ela 
ta e o ela ea do 


xs 
Um murmúrio de g 
es de excitação gia core. O Rei ca 


gem. — Enquanto as usares, a tia Força de À 
Sa 
Sue judo te podemos dr na tua missão? — Segue 


26 

Os banhas de vapor são, na verdade, luxuosos. 
Após alguns minuto de relaxamento, sentes te muto 
melhor... mas um pouco estranho. Quando vais a 
sair, vêsste ao espelho. O Tritão não cxagerou: a sau- 
ia pôs-te realmente como novo! Volta ao princípio do. 
livro e lança novamente os dados, para determinares. 
à FORÇA, à PERÍCIA € à SORTE, (Toma nota deste 
parágrafo — 266 — para aqui voltares, depois de teres. 
terminado, ) Muda todos os portos actuais para as no- 
tes pontaçõs in que veste Restos dear 
os: itões, antes que algo ainda mais estra- 
nho aconteça Vol 4 tam to tida mas 


E 


“mesmo navio pirata a ser comido por um peixe gi- 
gantet Não .., quando olhas mais de pesto, reparas. 
que o «peixe é uma ilha e que o barco estã ancorado 
numa enseada que tem a forma da boca de um peixs. 
Que vais fazer agora 
Continias a olhar” 
os vitrais mágicos? 
Dás uma vista de 


Vaipara 37 


m 


O aleapão abre-se, Forma-se imediatamente um re- 
moinho que te puxá pela escuridão abaixo, Vai para 


B 


Ela) 


m 


olhos pela catedral? 
Vaiete embora? 


Vai para 339 
Vai pura 390 


Ultrapassas a nadar a maior parte das criaturas, 
mas algumas barram-te o caminho e rodeiam-te. Tens. 
de lutar com clas, Trata estes VERMES SANGUI- 
NOLENTOS como se fossem um único adversário. 
VERMES PERÍCIAS FORÇÃO 


Não podes Eus Se destruíres este pequeno grupo. 


de Vermes, volta a 170. 


EA] 

O Golinho fia contente por a luta ter ficado em 
meio. Deixa-te ir embora sem te fazer mal, desse 
modo, não soíres qualquer ferimento ao fugir. O Gol- 
finho afasta-se a nadar e parece que vai a abanar a 
cabeça, À água fica cheia de sangue. De repente, um 
sexto sentido obriga-te a voltar a cabeça e vês um 


O túnel da esquerda sobe ligeiramente: as algas lo- 
miosas nas paredes de tjolo ajudam-te a ver o cam 
nho. À medida que vais prosseguindo, as algas tor. 
am-se cada vez muis sombrias. Quando chegas a 
uma porta, já mal consegues enxergar. Ao abrires a 
porta, é confrontado com o horror de dois esqueletos 
luminosos. Se lutares com eles, volta a 75, Se preferi. 
res ir embora deste lugar, segue para 295. 


za 


de, 


tn e Mt 
poa ac 

pia rito: quo is 
e pe 


seja superior — não o fes ferir. É como se 
is pais po ea doa 
aço, Pete aa 
dem ab pe 
ta Quando oo mare 
ag rega e ma eso 
a 


PERÍCIA FORÇA 
PRIMEIRO PIRATA se: 
SEGUNDO PIRATA End did: 
TERCEIRO PIRATA EM 
QUARTO PIRATA. ETR! 
CAPITÃO MACHADO 
SANGRENTO u a 


Ndo podes fugir. No caso de matares todos os pira 
tas, volto a 189. 


enorme TUBARÃO cor de areja. Atraído pelo san- 
gue na água, vem atacar-te! Percebes imediatamente. 
que não tens maneira de escapar ao monstro — tens. 
de lutar. Não há tempo para comer provisões ou be- 


ber Poções antes de começar à combate. 
TUBARÃO 
Se matares o Tubarão, segue para 370. 


ms 

Emtregas-lhe uma Pérola. 

— Finalmente estou livre! — grita o Elemento, — 
“Agora posso vingar-me do meu cativeiro. — O vapor 
do chão do compartimento eleva-se e derrete o gelo 
do tecto, revelando uma entrada escura. O Elemento 
dá-te de presente o cristal que tinha prometido e, em 
seguida, desaparece pela abertura. Quase ao mesmo 
tempo, chegam sons de uma luta €, por fim, o siên- 
cio, Se subires, para ver 0 que aconteceu, segue pari 
310, Se decidires voltar para trás, pele; mesmo cami- 


avo 


6 

O tmel sobe « desemboca no fundo do mar, no 
meio de um maciço de plantas aquíticas muito altas. 
Terminada a missão, o Peixe-Brilho nada para longe. 
Sais do meio das plantas e olhas à tua volta, Avistas. 
“uma clareira muito limpa, no meio da qual há uma 
casinha de aspecto vulgar, todeada de uma grande bo- 
Ilha com as cores do arco-íris, Dentro da bolha, cres- 
cem arbustos como os que se encontram em terra e 
até se vê um gato! Nadas mais para perto e espreitas 
através da bolha por uma das janelas da casa. Lá den- 
tro, há um homem idoso sentado a uma secretária. De 
repente, ele tem consciência da tua presença e levanta 
os olhos. Ao ver-te, acena-te na direcção da entrada 
da casa, Tem um ar vivo e desembaraçado. Se na- 
dares de volta ao abrigo das plantas altas, segue para 


PERÍCIAS FORÇA IS 


322, Se fores ter com o velhote à entrada da casa, 
volta à 135, 


am 

Marinho 
ab Rea dep sabes 
gotarse, Muito 


água, 
mis elas já não te 


pe oi 
Rg tan algumas cola de valor, À tu 
acabou. 


a 
fa e bebes. A Poção de Essência Var 
ss re 


“vais sair do outro lado, Em breve, volt 
sólida outra vez, já fora do alcance 


E 
O Elemento enrolase à tua volta e dispara pelo 


ala arenosa, 
mae fora. Deixa d numa pra are, presta 


através das fendas existentes no pare 


estala, Quando percebes oteu erro os piratas dão. 
por ti e recebem-e de uma maneira ainda menos 
agradável que o Capitão Machado Sangrento. A tua 
aventura chego ao fim, 


280 

Quando o Escorpião-da-Mar te vê, desembainhas a 
espada e empumhas o arpão. O peixe avança para ti, 
“e boca escancarada. Esquivas te habilmente & espe. 
tashe o arpão, Lança dois dados. Se 0 resuliado for 
menor ou igual à tua pontuação actual de PERÍCIA, 
volta a 246 Se o resliado for maior, segue para 375. 


281 

Encostado à parede, brandes a espada de um lado 
para o outro e feres vários dos Tritões que te atacam. 
Porém, por cada Trio caído, aparecem dois em seu 
lugar! Emlmente, um tridente afiado trespassa-te o 
coração. A viagem terminou! 


282 

“Aproximas-te do galção afundado. Os mastros 
ainda estão de pé, com farrapos das velas ondulando. 
na corrente... No casco, porém, há um grande bura- 
co, Apercebes-te de um movimento no interior. Al- 
uma +coisa», que não se distingue bem mas que é de. 


“grande tamanho, faz do barco à seu refúgio! Se fores. 
investigar o que é, volta a 24, Se nadares para outro 
lugar, vai para 222. 


as 
As compridas bancadas da estádio são de mármore 
frio, Uma corrente de água muntém-nas bastantes. 
limpas. Debaixo de um banco, vês qualquer coisa a 
rlhar nã escuridão. Tocas com a espada, cautelosa. 
mente, É uma COBRA MARINHA. Na realidade, 
so várias Cobras Marinhas que te fixam com olhos 
sem pálpebras. Se tentares matá-las, volta a 122. Se 
nadares para cima saires pela cúpula, volta a 3. 


24 
Com modos bruscos, 9 rei manda-te sair é logo os. 
“aoardas te agarram e escoltam dos empurrões pára 
ge da presença real, Peres 2 pontos de SORTE, 
por casa da tua falta de cortesia. Os guardas empur. 
same pela porta fora. Segue para 347. 


as 

Greylock aceita a Pérola é, em troca, dá-te uma 
garrafa triangular cheia de um líquido verde, Podes. 
levar esta Poção da Sorte e bebé-la em qualquer al- 
tura, excepto durante um combate. À Poção aumenta. 
A ponto à tua pontuação inicial de SORTE e « tua pon 
tuação actual (de sort) deverá ser actualizada para. 
este novo valor inicial, Volta a 154, 


246 

Usando de toda a tua força, consegues quebrar a 
corrente do maldito colar. que caí nas profundezas, 
Ef 0 rol car Ut Pa 


tos de FORÇA e, se ainda estiveres com vida, vaiste 
“embora com toda a rapidez. Volta a 162, 


287 

— E o que é que me interessam os piratas? — res- 
ponde O monstro, — Afundam navios e são, por sua 
Vez, afundados. Assim, trazem mais tesouros para o 
Fundo do mar 6 para mim. Se todos os humanos fossem 
piratas, para mim era a mesma coisa! — Termina o dis- 
urso com um estalo das suas grandes mandíbulas e mo- 
ve-se devagar na tua dirceção. O brilho dos olhos pare- 
ce-se bastante com fome, Vai para 28 e luta. 


ass 
Chamas o Golfinho pelo nome e ele aparece logo. 
Esplicus he que precisas de ser levado a uma ilha das 
redondezas, O Golfinho diz que sim. Aonde lhe pe- 
des que e leve: 
À Ulha dos Piratas? Vai para 177 
À la com forma de peixe? Vai para 228, 
A ilha com forma de caveira? Vai para 156 
À Ilha do Capitão. 
Machado Sangrento? Naiara 377 


Nº) 
= 


Ou pandas a recompensa ou morresa lutar pola. 
— És louco, mas corajoso! — resmungn a Estátua, 
Vai para 232 é luta até ao fim. 


20 
Puxas da espada e lutas. Há dizias de pequenos 
Polvos, que consegues afastar, mas um ainda conse- 
gue morder-te, Avalia a Tua Sorte, Se estiveres com 
Sorte, segue para 353, De contrário volta a 82. 


21 

Mal empunhas a espada, a prudente criatura foge. 
Não tens-hipótese de à apunhar, Perdes 2 pontos de 
SORTE e voltas a 65, 


E 

O tlintas das moedas não produz qualquer efeito; 
por so experimentas outra vez. Continua a não ha. 
ver resposta, O Sol está cada vez mais baixo e perco 
Des que te esqueceste da maneira correcta de chamar 
o Dragão Marinho. Perdes 2 pontos de sokrr! Volta 
a 47 € tenta outra saída. 


203 

Nadando o mais depressa que podes, diriges-te 
para os ramos de uma grande várvore» de algas. Deu 
resultado! O Peixe-Leão nada à volta do tronco, ru 
gindo com toda a força e muito zangado. mas não 
pode — ou não quer — perseguir-te no topo da «ár 
vores. Recuperas 2 pontos de SORTE. Finalmente, o 
Peixe-Leão desiste e afasta-se, frustrado, Contintas a 
nadar pelo caminho abaixo. Vai para ZM, 


294 

O PEIXE-DIABO ataca, batendo, com a longa. 
cauda farpada, 

PEIXE-DIABO, 


PERÍCIAS FORÇA 13 


Se tentares fugir, volta para 117, Se matares o Pei- 
xe-Diabo, vai para 235. 


206 
Foges como um louco pelos túneis resplandecentes! 
Em breve, chegas ao cruzamento dos tánieis verticais. 
€ horizontais. Se quiseres explorar o túnel noutra 
direeção, volta a 245. Se preferires voltar para cima e 
deixar o edificio, volta a 16. 


6 

Contas que andas à procura do Capitão Machado 
“Sangrento e da sua tripulação de piratas para os ma- 
tar, Os Seres das Profundezas concordam que seria 
uma boa coisa c até sabem qual é a ilha dos piratas, 
Desconhecem, porém, que nome lhe dão os habitam. 
tes da superficie. Sabem que a ilha tem mai ou menos 
v formato de um peixe e que os piratas costumam fun- 
clear numa enseada que parece à boca do peixe. Agra- 
deces é partes. Segue para 447 


27 

Mais perto das Anémonas-do-Mar, descobres que 
alguns peixes pequenos vivem entre 05 tentáculos sem 
qualquer dano, enquanto outros se mantêm à distin- 
cia. Enquanto observas, um peixe maior tenta comer 
“um dos pelxinhos e é apanhado. Os frágeis tentáculos. 
cor-de-rosa envolvem-no e apertameno, O peixe mor- 


ER 


qn ntatancamento e, Jentament, é pasado 
a aa Anémona, Afaste dai, sentindo 
fera Po pelas Anenonas Repara, cotão, nos 
Pai Muandide devo da corpo da 
“mona maior, Oltando mus de perto, veias 
a ado esquleo completo de um Teto e de 
Me ee queno Cote de madeira. Está Vito que eta 
e anhos slguma cosa es para além 
peixe! Que fes: 

Soidaçaa? 

Tem raro cofre? 

Empates core coma espada? 

Antas Anémonas? 


Vaiparasat 
Vaipara 19 
Vaipara 325. 
Vaipara d4 


2 

O fanfrão do peixe bate otra vez om o pé no 
caso pet, do de leve, no ari com à espa 

po Po de SORTE Se 0 atcars pela sa im 
eo da vo a 79, Se Me pedir esplicações, se 
de para 34, 

a 

O Gino cesponde-e com um elos desc 
ves qu ap de compacndr à so ba e 
Ve ie que e comente por ver um 
de. o a quer saber porque é que não te afo- 


su 
mada, 
“No chão da arena encontras um arpão bandos 
“Juntaco sos teus haveres, se quiseres. A arena ainda 
ec maior quando poisas no solo é olhas em redor; 
demo imaginar os combates « espectáculos que 
qui tiveram tiveram lugar, mas agora o enorme estd- 
dio está vazio. Que fazes: 


Part por onde vieste? atpaea OA 

Nadar para as 

o nivel arena? Atena ri! 

Investigar as bancadas. sa 
(senão a fizeste já)? Vai para 288 


EN 


gaste, faz comentários sobre a tu espada e pergunta 
= se não viste, por acaso, algum peixe com aspecto 
saboroso. Vês te af para responder, tão depressa 
ele fala. Mas inrrampe-te logo, outra vez, para di- 
zen 

— Cuidado, um Tubarão! Vamos lutar juntos. — 
Segue pura o lado esquerdo a toda à velocidade, Com 
eleito, avitas um enorme Tubarão cor de arcia que 
vem ma vossa direcção. Se te juntares av Golfinho 
para combater o Tubarão, volta a 218. Se te fores em- 
bora, deixando-os a lutar um com o outro, volta a 72. 


sor 

Libertaste e afastas-te a nadar, vendo que os Pol- 
“vos te roubaram uma coisa (à tua escolha) do saem. Se 
fores investigar o grande recife de coral, à distância, 
volta a 87. Se seguires na outra direcção, vai para 382. 


E 
Nadas para 4 catedral. Por teres conseguido aman- 


sar o Cavalo-Marinho, recuperas 2 pontos de SORTE, 
Volta a 65, 


os 

Contas-lhe que andas à procura dos piratas que ten- 
taram matar-te, Ele ouve com simpatia, 

— Não posso ir contigo — die — porque é meu de 
ver cuidar dos peixes deste recife. Mas, já que paraste. 
para os admirar o foste educado comigo, quero aju- 
dar-te. — Se lho pedires que te dê sorte, volta a 44, So 
The pedires conselhos, vai para 194. 


306 

Libertas o Peixe-Machado, que aumenta rapida- 
mente de tamanho, transformando-se numa criatura 
“com um metro de comprimento e uma espécie de bico 
em osso, Nada para o casco do Trolle começa a esca- 
var à fundo, mas as pranchas de madeira de carvalho 
resistem. Ao ouvirem o barulho, dois dos piratas sa 
tam para a água é vão ver 0 que É, Avistâm- é ná- 
dam para ti de facas em punho. O Peixe-Machado. 
foge, assustado. Tens de lutar com os piratas que, 
felizmente, são bastante desajitados dentro de água, 
enquanto tu” o podes fazer tão habilmente como se 
fosse em terra, Luta com um de cada vez, 


PRIMEIROPIRATA  petícIAS ronçaio 
SEGUNDO PIRATA pexiciAs rORÇAU 
Dado que estás perto do teu objectivo, não tentas 

fugir. Caso mates os Piratas, volta a 188; se quiseres 

escolher outro Peixe-Forramenta ou, então, tentar 

outra táctica completamente diferente, vai para 47. 


307 
Entras pela pesada porta com um grande estarda- 
Ihaço! A sala está iluminada por uma luz avermelha- 


str 


361, Se voltares para trás, pela câmara do Elemento e 
1 pela gruta de corais, volta a 42. 


a 

Curioso, nadas para junto das eriaturas. Trata-se de- 

grandes vermes de um vermelho cor de sangue, com a 

grossura do teu braço. Muito embora não tenham 

olhos, pressentem a tua presença e movem-se direitos 

| a ti, escancarando as bocas cheias de dentes, És obri- 

gado a lutar com as criaturas « considera toda a coló- 

nia de VERMES SANGUINOLENTOS como um 
único adversário. 

VERMES 
SANGUINOLENTOS PERÍCIAS FORÇAS 


/ Se tentares fugir, volta a 272. Se os destruíres, volta 
a, 


a12 

Salkas para O outro lado da fenda é bates com o 
nariz na parede áspera de rocha; o cofre era uma 
miragem e não há náda ali! Esfregas o nariz e deixas o 
compartimento. Segue para 162. 


«SE, 


ES 

Materializas apenas um único esqueleto que se pre- 
cipita sobre os piratas, empunhando uma espada en- 
ferrujada, Eles ficam assustados .. mas, como é só um 
adversário, vencem-no depressa. Puxas da tua espada 


dae dás de caras com uma BRUXA-DO-MAR, velha 
e murcha. O rosto cheio de verrugas tem uma expres- 
“são ranganda e a mão levantada está pronta à lançar-te 
uma maldição. Que fazes: 


Ofereces-lhe um presente? 
Foges dali para fora? 
Atavas a Bruxa? 


ED 

O Elemento da Água enrola-se à tua volta e dispara, 
pelo mar fora. Anda para lá e para cá, até que, par 
fim, se detém, confuso. 

— Não há nenhuma ilha assim! Mas não posso dei- 
xar que morras afogado e, por isso, vou levar-te de. 
volta ão teu porto. — Não tens argumentos para lhe 
responder. Volta a 105, 


E 

Nadando tão depressa quanto podes, sais do rei 
ão... em vo! Um tentáculo agarrate € puxa-to para 
a boca enorme do monstro; Para a Kraken não passas 
de uma migalha. À tua viagem chegou ao fim. 


E 

Devagar e com cuidado sobes pelo túnel, até que 
vais dar a outra sala, um pouco maior do que à do 
Elemento, O compartimento está uma confissão: por 
toda a parte há ossos velhos e armas partidas, Porém, 
nem um sinal do Elemento ou do demónio com quem 
ele dissera que ia lutar. No meio de um crânio esmiga- 
ado encontras 2 Pérolas Negras. No tecto há a en- 
trada de um outro túnel, Se seguires por ali, vai para. 


E 
mas sem êxito, Os piratas caem sabre ti, 0 fcalh 
retido. À tu era den? 
ss 
com o rupo de Anemonas como ums ver 
ANÊMONAS PERÍCIA FORÇA 14 


Se resolveres fugir, vai para 237, Se matares as 
“Anémonas, volta à 195, 


as 

Fans liar de moedas de ouro um contr a ou 
aco e diem nas aé so flo doa ara 
vero que ace. los dee, apa à 
nome vulto do Dragão Maio, quê vai dias 
Tl. Abe fondo mio com ima prneanaas 
gras poderosas O Tri aluna e oo uma pesa 
o gueto do Dragão taco comendo é pros Ene 
uam es bear en ce, O Deo Ss 0a 
code do io tatoo om maia, De 

VE a sua O profunda a Chamar pos 

6 Humano! O navio Et destruído, Vem cá rec 
Der meus adam! Ses ir como Dos 
são volta a 36, Se continuares escondido, volta a 140. 


; nó 

O Trio proce que escolhas de ee quatro 
peixes muito úteis; um Peixe Sera, um 
“Machado, um Peixe-Broca é um Pee il gua 
aos mia o co purimeno, So ateste 

ires que pode dispensar, um de cada copie 
Easlhe plo peixe (ou pics) que escolher vie 
mor Col a 160 


= Ierat Cyrano nunca se engana! — grita ele. — 
Podes pensar que és muito bom em esgrima, mas f- 
cards melhor depois de uma lição aqui do Cyrano! — 
Se lhe pagares por uma lição, volta a 22. Se lurares. 
com ele a sério, vai para 79. 


sig 

Greylock aceita a Pérola e mostra-te um pequeno 
frasco cheio de um liquido cor de rut 

—Esta é a Poção de Essência Vaporosa — diz 
ele, — É tão rara quanto valiosa, Usa-la apenas numa. 
situação de grande emergência. Quando à beberes, o 
teu corpo, às roupas e os haveres transformam-se 
uma névoa fina capa de passar através da mais pes. 
quena fenda. Alguns minutos depois, voltarás ao nor- 
mal, — Agradeces a Greylock. Segue para 154. 


E E 

Lança novamente um dada é perdes esse número 
“de pontos de FORÇA. Se ninda estiveres vivo, sais dali 
pasa fora, esbracejando desesperadamente! Decides. 
“que, haja o que houver no edifício, os Carangucjos 
“que fiquem com isso. Vai para 389. 

20 

Examinas à parede do penhasco à procura de mais. 
portas secretas, como aquela por onde saíste. Não cn-. 
contras mais nenhuma, mas dercobres uma caverna 
suficientemente grande para caberes lá dentro, Apro- 
ximas-te a nadar é recuus, fugindo das mandibulas de 
“uma enorme Morei. Se entrares ma caverna e ata- 
cares o monstro com a espada, volta a 98. Se lugires, 
vai para 12. 


“A água Iumimosa pese a tremer e adquire uma vaga. 
forma humana, do Mesmo tempo que à vor que soa 
dentro da tu cabeça começa a contar uma história 
tristes este FANTASMA fot, outrora, um capitão da 
marinha, moro à traição pela tripulação amotinada. 
O corpo foi comido pelos peixes e os ossos espalhados 
o, por sa raso, nl ong descansar em pt. Pr 
punto se podes procurar os ossos, para os juntar e 
ger um enterro decente, Se ajudares o Fantasma, 
solta a 101, Caso contrário, segue para 216. 


m 

es por ente as arvores de algas, Já escura 
quase e completo, Em breve, hegas a um fundo 
Precio que pares ser um dos limits da veta. 
Ko tonségo enxergar até muito do fundo do 
mo, mao sentes à corri fi que passa através 
“er Sé madares paia o otro fado do pespíio. ate 
ana ca pequena e em runs, vol a 172, Se fores 
plorar 0 abismo, volta a 6. 


ds, 


E 

“Tiras o Peixe-Serra do saco de couro e deixi-to em 
lihendade, Cresce até ficar um peixe grande com uma 
espécie de sbivo» dentado, Nada para o alcapão e co- 
meça a tentar serras, mas a lâmina mada consegue 
contra a superficie lisa, Após alguns minutos, o peixe 


desiste e afasta-se, desaparecendo nas sombras. Que 
fazes agora 


Tentar o Peixe-Machado 
(scotiveres? Vai para 134 
Usar a espada? Vaipara 74 
Icpela corrente abaixo? Vai para 221 
e pela corrente acima 
(se não o fizeste já)? Vaipara 384 


E 

“ias a Peixe-Bilho do saco e libertado. Aumenta de 
tamanho e põe-se a nadar por cima de ti, espalhando 
uma luz atada, Vais nadando é exuminando as pare- 
des escarpadas do abismo. A esta profundidade oxistem 
muitos peixes estranhos é uma vegetação marinha form 
do vulgar. Por fim, avists uma luz [á em baixo. Nadas 
para lá e encontras a entrada de uma caverna, com uma 
mesa tosca é um bunco cá fora, De repente, o teu Peixe 
«Brilho foge assustado e desaparece, Olhas em volta, 
para ver O que o assustou, É um enorme OGRE 
MARINHO. com o dobro do tamanho de um homem, 
Tem as grandes mãos com membranas estendidas para 
te agarrar. Avalia a Tua Sorte, Se tiveres sore, vai para 
82, Caso contrária, volta a 256. 


ss 

Vais sondando com a ponta da espada, enquanto os 
tentáculos cor-de-rosa taeteiam às cegas. Mal tocam 
ma espada, estremecem e ficam duros, As Anémonas 
ficam irritadas com o contacto do metal! Os tentá- 
culos enrolam-se à volta da lámina... Avalia a Tua 
Sorte. Se fores bem sucedido, segue para 212, So esti- 
veres com azar, vai para 349. 


E 


soam 


36 

Quando revistas o cadiver do Tritão, apenas en 
contras uma Pérula Negra, que enfias no saco. À ou- 
tra coisa com interesse é 0 tridente afiado, Se leyares 
vtridente, voltwa 21, Sc o deixares ficar, vai para 227. 


so 
AApanhas a espada e sentes um arrepio pelo braço. 
aeima. Está umaldiçoada. À tua pontuação inicial de 
SORTE diminui [ ponto, enquanto o teu Poder de Ara. 
que aumenta 1 ponto sempre que usares csta ama 
Segue para 255, 


7 
Num gesto de paz, estendes as mãos vazias. O no- 
“uloso Elemento da Água baia a mi e pergunta-te 
o que queres. Contas-dhe a tua odisseia. O Elemento 
mestrase compreensiva mas não te pode ajudar. 

— Estou aqui prisioneiro, debaixo de um encanta 
mento do Demónio-Esqueleto — explicarte. — Não 
posso sr desta sala sem uma Pérola Negra; só isso 
quebrará o feitiço! — Se tiveres uma Pérola Negra, 
volta para 115. Sé não tiveres, volta a 187. 


3» 

Se tiveres contigo a coroa de jude o Golfinho esti- 
ver ainda vivo, volta para 240, Se não tiveres a coro, 
“mas se o Golfinho estiver vivo, vai para 151, No caso 
de o Golfinho estar morto, segu para 380, 


28 

Quando revistas os Esqueletos esmigalhados, re- 
paras que os dois têm duas Pérolas Negras no sítio dos 
olhos. Guardas as quatro Pérolas Negras no teu saco e 
continuas à busca. A um canto do quarto há uma cai- 
xa de metal ferrmpento, Se abrires a caixa, segue para 
387, Se a ignarares e deixares o compartimento, segue. 
Para 374. 


Em 

O Tritão reage com rapidez, atirando-te o Peixe- 

=Serra. Enquanto lutas com ele, 9 Tritão foge, Tens. 
de lutar com o Peixo-Serra: 

PEIXE-SERRA. PERÍCIA & FORÇA 10 


Se fugies, volta a 180, Se mataros o Peixe, vai para 8. 


; ass 

À medida que te aproximas, pereces que não são 
serdadeiros humanos, mas sim SERES DAS PRO. 
TUNDEZAS, À pele é vende e cheia de verrugaçe oo 
lhos são enarrmes como os dos sapos. Têm gueto. 
randes garras e dedos com membranas, Estão vet” 


E 


dos de armaduras cobertas de jóias, Tens de lutar pri- 
meito com um e depois com o outro, 


PRIMEIRO SER DAS 


PROFUNDEZAS PERÍCIA 8 FORÇA 10 
SEGUNDO SER DAS 
PROFUNDEZAS PERÍCIA 7 FORÇA 12 


Se fugires, segue para M7, Se venceres us comba- 
tes, volta para 136. 


334 
Falas-lhe dos teus infortúnios e da desejo de voltar 
para casa. Ele não responde e dá um estalido com à 
garganta, Depois, boceja e estende a língua de «co. 
bra», grande como uma corda, para provar a água à 
tua volta. Levanta-se e dirige-se para ti, delicada. 
mente: percebes que apenss lhe interessas como refei- 
são. Volta a 28, 


ass 

O estranho espadachim apresenta-se como Cyrano, 
O Peixe-Espada 

= Sou o maior mestre de esgrima de todos os acca- 
tosl— diz ele pomposamente. — Deves ter vindo aqui 
Para ter lições, Os meus honorários são de 2 Moedas de 
Ouro ou 1 Pérola Negra, o que não é de mais por uma 
Jição de Cyrano. — Se não tiveres 2 Moedas de Ouro qu 
1 Pérola Negra, volta a 137. Se tiveres (queiras ou não 
Pagar esse preço), vi para 267. 


336 
Um ferimento feito por um Polvo pequeno é muito: 
Perigoso, Perdes 6 pontos de FORÇA. Se estiveres. 


E 
ainda vivo, descobres que às Polvos te roubaram! Per- 
des uma Provisão e uma das coisas que guardas no 
caco, Se fores inspeccioniar a enorme formação corali- 
era que vês à distância, volta para 87, Se seguiros na 
direcção oposta, semue para 382. 


am 
Não há resposta. Talvez ele não possa ouvir... 
Perdes 1 ponto de SORTE, volta a 77 e faz outra escolha. 


338 
Olha pará a tua oferta com desprezo, mete-a ma 
toca e come-a. Solta risadas de troça edi: 
e 6 Mortal, isto não é mau, mas a tua carne seria. 
mais docel=— A Bruxa ataca-te, Volta para 254 e luta 
com cha. 


2» 

É uma construção imponente Os corais e plantas 
que crescem por toda a púrte tornamena dinda mais 
ei, Se quiseres investigar as torre com as corram 
css vai para 146. Se prefeires explorar o imeior da 
cata, volta à 191. 


o 

Entras no edifício de pedra pela enorme porta de 
bronze. À semelhança do exterior, 0 interior é sólido, 
cinzento e coberto de corais. Ao longo das paredes 
encontram-se dispersas grandes criptas de pedra, cada. 
uma com uma esta, Algumas destas estátuas ropre- 
Sentam figuras humanas, enquanto outras têm feições 
“de peixe, mas todas ostentam uma expressão nobre e 
liva. Têntas decifrar as inscrições existentes mas crip- 


E 


cortam-lhe um tentáculo! O combate prossegue com 
toda a fúria, até que, finalmente, se faz silêncio, Não 
dá sinal do teu Peixe-Serra, mas à Kraken está grave- 
mente ferida. Perdeu dois tentáculos é vários outros. 
estão cheios de golpes. Se lutares com à Kraken, lem- 
ra-te de que o combate anterior Me retirou 10 pontos 
de FORÇA e 2 de PERÍCIA! Se possuíres outro Peixe- 
-Ferramenta, podes usá-lo (volta para 31), Se quiseres 
tentar outro procedimento, vai para 99, 


3a 

O Elemento fica radiante com a tua oferta, — Finat- 
mente, estou livrel— grita. — Agora vou vingar-mel — 
O vapor sobe do chão e derrete o gelo do tecto, re- 
velando uma abertura escura. O Elemento ngradece-te 
e a tua pontuação inicial de SORTE aumenta 1 ponto, 
“Actualira os teus pontos de SORTE para 0 novo total. 
“Além dos agradecimentos, o Elemento presenteia-te 
com um pedacinho de gelo brilhante. — Este cristal de 
gelo nunca se derrete — diz ele — e podes usá-lo uma 
vez, para me chamares. Ouvirei 0 teu chamamento É 
estarei pronto a levar-te aonde quer que seja neste 
mundo ds águas, — Dito isto, desaparece pelo buraco. 
do tecto. Quase no mesmo tempo, ouves o barulho de 
uma luta, até que, finalmente, se faz silêncio, Se su- 
bares, pari ver que se passou, volta a 310. Se achares. 
melhor voltar para trás, vai para 42, 


344 

Guardas, com todo o cuidado, à garrafa no teu saco. 
de couro e despedes-te do Fantasma. Afastas-te, ná- 
dando para o grande edifício de pedra que tinhas visto 
antes. Vai para 159. 


ER 


tás, mas trata-se de uma escrita desconhecida, Na ou- 
tra extremidade do mausoléu, há uma estátua amais. 
bem conservada do que todas as outras, Na mão direi- 
ta segura um enorme bastão é tem uma corda na ca 
beça. Quando le aproxima, notas que a coroa é de 
jude verde com golfinhos encadeados uns nos outros, 
mum relevo complicado. À corou não fz purte da es. 
tua e constitui uma peca à púrte, Se tirares à coroa 
da cabeça da estátua, segue para 11, Se deixares a 
caraa onde está e fores ver se há mais coisas com in- 
teresse: no mausoléu, vai para 331. 


a 
Salas para a casa de tijolo que se encontra pessima 
mente conservada; uma das paredes está completa 
mente deitada abaixo e as outras esburacadas e à cair. 
Etras com cuidado. Desta vez não encontras Caran 
“guejos Gigantes, mas sim uma quantidade enorme de 
Caranguejos mais pequenos, do tamanho de um pra- 
to, Enquanto vais vendo a casa, observam-te com os. 
olhos protuberantes, mexendo as pincas ameaçadora- 
mente, De repente, sentes uma dor na perna. Um 
Caranguejo mais atrevido beliscou-te seriamente! 
Tratas de o esborrachar com à espada mas, mesmo 
assim, perdes 1 ponto de FORÇA Se continuares ma 
casa, volta à 8. Se fores embora, segue para 389. 


E 

Libertas o Pexe-Serra que cresce até se transfor- 
mar num peíxe com um metro de comprimento, ar- 
mado com uma fada de dentes em serra Sai dis. 
parado dos corais ataca a Krahem. O monstro tenta 
desesperadamente alcançõ lo, mas os dentes do Peixe 


À medida fed 

e 
ad E Se eo 
cade e: cri Gi on 
forte e tens de lutar com ela durante todo o percurso, 
Subitumente, o túnel desemboca num pequeno com- 
Ga a Sa e 

dra polida. Segue para EM E is 


Afastas-te daquela luz sobrenatural, viras ut 

ma es. 
quina é desces por um corredor mais escuro. À lama 
sistente no chão é cada vez mais espessa, Vês qual” 
quer coisa a brilhar no chão... É o osso de um braço 
Humano! Dis meia volta para fugir, mas uma guia 
escura saída do lodo, postada dianté da porra, bas. 
e 9 seno. Parece uma mulhe feita de ado com 

's braços lamacentos estendi É ig 

os aços mao lidos para ti, És obrigado, 


DEMÔNIODELODO PERÍCIA 8 FORÇA & 


Esta criatura demoníaca é desajeitada mas exerce” 
Poderes sobre o lamaçal existente no solo, que se le- 


astast 


30 

Sentes pena ao olhar 0 corpo do Golínho. Tentou 
ajudar lutou com valentia. O sangue espalhado na 
“gua atá bichos que se alimentam de carne morta. Re- 
cias que apareçam mais Tubarões, Procuras à tua volta. 
um esconderijo à prova de tubarões. VÊs uma casa pe 
quena não muito longe, apenas com uma entrada pe- 
quena de mais para um tubarão passar, Entra é olhas. 
Cm redor. À primeira coisa que te sulta à vita é uma 
abertura escura no solo, que parece entrada de um 
Cam, Apesar dos teus esforços, és sugado para  escuri- 
dão. Vola a 104. 
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Din 
E 
a 
RR RA Ro dee 
oe Re 


as? 
O Duende responde-te: É 
— Tenho todo o poder mágico de que preciso... 
mas tu precisas de toda a magia que conseguires ob- 
ter, As Pérolas Negras são de uma grande riqueza má- 
gjea que te trará ainda mais riqueza. Se já tiveres uma 
boa mão-cheia de Pérolas, era melhor deftontures 


E 


vanta numa grande «nuvem», sufocando-te e cegan- 
do-te, Em cuda olance» deste combate, tira 2 pontos, 
ao teu Poder de Ataque, Se lugires, volta para 41, Se 
destruires a crintura, segue para 366. 


37 

“Abandonas o palácio dos Seres das Profundez 
À tua direita está o grande navio afundado que já 
nhas visto; à esquerda é a entrada para o jardim sub- 
merso, Se fores ver 0 barco, vai para 282, Se preferi- 
res visitar o jardim, volta para 2. 


ag 
Poisas o pé a uns centimetros de uma OSTRA, 
enorme, que se fecha ruidosamente. Que fazes: 


Matas à Ostra com 


atua espada? Vaipéra 97 
Procuras o camarote 
do capitão? Vaipara 40 
Procuras o esconderijo 
do tesouro? Vai para 192 
3 


Os tentáculos são muito mais fortes do que pensa- 
vas. Antes que possas reagir, estendem-se é tiram-te à 
espada da mão! Só poderás reavé-la se mutares as 
Anémonas. Se acaso tiveres outra arma, podes usá-la. 
Se não tiveres mais arma nenhuma, luta com as mãos: 
subtrai 3 no teu Poder de Ataque, em cada «lance» do 
combate (isto é válido para tados os combates futuros. 
até que encontres uma outra arma). Se atacares as. 
Anémonas, volta para 94, Se te fores embora, dei- 
xando lá a espada, segue para 381. 


assass 


quianto antes os teus inimigos, antes que unoiteça. Se 
precisares de mais pérolas, podes arriscar-te a ir ao 
Covil da Kraken, mas isso é muitíssimo perigoso. — 
E dizendo isto, o Duende da Água desaparece, Se te 
sentires pronto para enfrentar 0s piratas, segue pará 
382. Em caso negativo, podes nadar até à formação 
“de coral que o Duende te indicou como sendo o refi- 
gio da Kraken. Vai para 87. 


as 

A mondecdura dói mas não é grave. Pesdes | ponto de 
FORÇA. Quando te vais embora, descobres que os Pol- 
vos pequenos te roubaram! Ficas sem uma Provisão e 
sem uma das coisas que tens no saco. Se fores inspeccio- 
nar à enorme formação de coral à distância, volta para 
&7. Se seguires na outra direoção, segue para 382, 


as4 

Alerroriado, cais de joelhos diante do Demónio- 
«Esqueleto. O monstro solta uma risada sarcástica « 
avança para ti. Deitando para chão as armas levn- 
taste no ar e olha-te nos olhos, o que te faz sentir 
paralisado, como que gelado de terror. Depois, er- 
quanto te mantém hem segura com duas mãos, usa a 
terecira garra para te atrancar à carne dos ossos. 
Quando termina, tira da coron as Pérolas Negras € 
coloca-as nas tuas órbitas. A parir de agora, és um 
sscravo morto-vivo do Demônio- Esqueleto. 


ass 

Nadas pela porta fora e quando enizas o limiar, o. 
“compartimento redemoinha à tua volta e encontras-te 
de regresso ao fundo do oceano, numa zona de rochas. 
e traves de madeira apodrecida. Volta para 111. 


aséaeo 
as6 
Titante tudo O que tens, com excepção de uma 
nica arma, obrigam-te a entrar outra vez ná cavema e 
empurram-e através de uma pesada porta chapeada de 
ferra. Ao mesmo tempo que trancam a porta atrás de ti, 
ouves a vor do chefe: Morre, louco invasor» Diante 
de ti brilha uma luz fraca que te guia. Vai para 43. 
357 
Consegues fazer saltar as dobradiças enferrujadas. 
da caixa, batendo contra à parede. Das fendas da caí- 
xa, sai uma névoa verde é um cheiro pestilento que te 
agride as guelras recentes, Avalia a Tua Sorte. Se ti- 
veres sorte, conseguiras lançar a caixa para longe de 
ti Se não, inspiras um pouco do produto esverdeado 
e perdes 3 pontos de FORÇA. De qualquer modo, se 
estiveres ainda vivo, sui da sala o mais depressa possí- 
vel e segue para 374. 
ass 
Se uprendeste a palavra mágica que transfoema as 
Pérolas, escreve essa palavra ao contrário e volta so 
parágrafo com esse número. Se não decoraste a pala- 
“vra-mágica, as Pérolas não te servem de nada. Volta 
novamente à 47 e escolhe outra coisi. 
tea A 
O caminho serpenteia por entre algas « corsis. Em 
breve chegas a uma pequena clareira, no meio da qual 
há uma fonte de mármore que, em yez de jorrar água, 
deita uma corrente constante de bolhinhas que sobem 
até à supertície. No interior da bacia da fonte, vês um 
objecto brilhante, Se o apanhares, volta a 209. Se não 
prestares mais atenção à fonte e continuares o teu cu 
minho, volta para 20. 


E 
A ganrala de vidro verde tem estranhos caracteres 
gravados na tampa de chumbo. Quando aparras nela, 


o Fantasma fica agitado e diz: 

— Cuidado! Cheira-me a uma magia muito podero- 
Sat Af dentro estã uma grande recompensa, mas tam- 
bém um grande perigo. — Se achares que a sorte está 
do teu lado o bastante para abrires à garrafa, volta a 
184, Se deixares a garrafa é continuares a inspeccio- 
nar o edificio de pedra, vai para 159. 


E 

O nel escuro anda às voltas até que desemboca no 
fundo do mar. Sais por um buraco pequeno não muito 
longe da porta do mausoléu. Cumprida à missão, o 
Peie-Brilho afasta-se, Volta a 23. 


362 

Tia O Peixe-Sesra do suco e deixa-lo em liber- 
dade, Cresce rapidameme e transforma-se num peixe 
grande com uma espécie de «bico» dentado. Nada 
para as grades é começa a serrar, até que estas ficam 
reduzidas à ragamentos. Acabada a tarefa, desaparece 
ma escuridão. Quando te apresxas para fora da gruta, 
encontras uma espada vulgar que podes levar contigo, 
Se quiseres. Nadas pela corrente, no longo da fenda 
Volta para 148, 


E 

Ponco depois, chegas à conclusão de que seguiste 
pelo túnel errado. Encontras-te sobre um abismo es- 
euro e lá no fundo avistas uma luz fraca. Será ali o teu 
objectivo? Volta a 6. 


E 


364 

Metes a mão no saco e tiras uma Provisão. Quando. 
a ofereces ao Duende da Água, este agradece com 
uma vénia cerimoniosa e atira a comida aos peixes, 
“que tratam de a engolir rapidamente! O Duende rise 
€ desaparece. Porém, quando vais ver o que tens no 
saco, descobres que há mais três Provisões para além. 
dis que tinhas quando ofereceste uma ao Duende, 
Deixas o recife. Caso sitas n direcção da grande for. 
mação de coral que vês à distância, volta a 87, Se to- 
mares o cuminho oposto, que vai dar à uma zona de 
rochas e traves de madeira afundadas, vai para HI, 


Voltas até é nadas para alçapão, Empuas com 
soda à fo, as em vã, Vie. que para uma 
tarefa det 48 as tuas mãos não chegar! Que va 
Srta ão chego Que vas 


A espada? Vaipara, 
(O Peixe-Machado perl 
(se otiveres)? Vaipara 134 


O Peixe-Serta (se o tiveres)? Vaipara 328 


ES 
366 

A Demónio de Lodo cai para o chão e transforma: 

«sé mum montão de lama, que remexes cautelosa, 

ee” Encontras uma jin descolorida e recuperas à 

Dos de SORTE, Vaso embora e nadas para o ue 

oa que tinhas visto anteriormente. Segue para 251. 


as donta que foste «arrastado» para dentro de 
cenal Vai para 244. 


a68 
ico, dis mein volta e foges pelo veste 
tuo abaixo. A Bruxa rise maldosamente nas tuas 


o o Sente-te tonto com a maldição que cla te 
pontos de SORTE. Vai 


369 
estás a explorar o paleão naufragado, o 


a A gulras mágicas encolhem e desapare- 
Sol põe-se, As uelras mági eme desapare 


mes, Engasgaste e sul 
emasiado longe! À tua aventura acabou. 
E 


Ascancas um dos enormes 
como recordação. O sangue na 
SRD que so alimentam de came mora é tens medo 
Ge ssa aparecer mas tubarões. Olhas à volto, à 


ms 


que te chama a aten 
chão, que parece a entrada de um cano. Apesar dos 
Teusestorços, és sugado para a escuridão! Volta 104. 


am 
Puxas a espada do corpo da Aranha-do-Mar é se- 
gues o teu caminho. Vais para onde: 


“Ao camatote do capitão? Vaipara 40 
Ao esconderijo do tesouro? Vai para 192 
Para fora do galeão, 

para jardim? Vaipara 2 


E 

Encontraste num compartimento pequeno e qua- 
drado, O tecto parece fito de gelo; o solo permanece 
invisível sob uma camada de vapor bocbulhante, Es- 
Perncias nervosamento entre o vapor e o gelo, tendo à 
Consciência de que estã perante algo de muito sobre- 


natural, No centro do compartimento, avistas uma 
ua humanóide que parece feita de nevoeiro, vestida 


mos 
com ui ago de als. A forte corrente de à 
Vem dicesaamemo do seu corpo. O ELEMENTO DA 


ÁGUA parece zangado com a tua aparição e levant 
A E Fa eo Agi Qt 


Tentas conversar com ele vai 
Foge pelo cominho pera 
onde vieste! a 
Passas no ataque com Vai para 58 
atunespado? Vaiiparaz1o 
EA 


As Pés Negras ão mo valiosas co Trilo rs 
can deito a vontade um Pele Fermeta poe 
ma delas, Se te decide à dare Pérelas Negras, 
vai pra 16 € escolhe um plt-eramenta por cad 
Pe que res. Se não Aero st re, vol 
para 7 tz uma oleriadierene o, eo, segue 
Para 16 va embora 
ie mu 

quiseres explorar à tn na outra direeão 
volta para 248, Se preeires mudar ado 
edifício, volta a 16, oia 

Es Escorpii oM 

gets o Escorpio-do Mar com o arpão elfo 
com ed. Infliameme, a ta mão fa presa na cr 
fede coro do apo valsa reboque! O Escorpião. 
tr fogo aca de ua ec dr do 
coral, ode um pombo &, dep, para águis mais 
rotas, E Fu etc eba de 6, Fade 
Ace mass depredera mão so rd pel 
cuia O lendo ão peso o 


ferrujada espeta-se nas tuas costas e arrasti-te para: 
baixo, Sentes as mãos de ossos 4 agarrar-te com uma. 
força sobrenatural, puxando-te para à boca do mons- 
tro, Tentas usar à espada mas está fora do teu al- 
cance, Em seguida, o Demónio-Esqueleto começa a 
coeso, cotoçando pelos pós À ha aventura co 
go aa fim. 


Greylock desenha uma moldura no ar à tua volta, 
como se fosses um quadro muma galeria de arte, mur- 
murando para consigo mesmo: «Só coragem não 
Dastal À astúcia raz a vitória. Coragem e astúcia jun- 
tas farão a tum fortuna » Olha com mais atenção para 
u 

— Tens algunas Pérolas Negras? — pergunta. Se 
sesponderes que «Sim», volta a 175. Se a resposta for 
negativa, vai para 67. 


E) 

Cautelosamente, vais andando até à praia, É umia 
“ilha pequena, composta unicamente de areia branca e 
brilhante. À tua volta, apenas se avistam algumas 
ilhas iguais, espalhadas por uma grande extensão do 
mar cor de safira. O calor é sufocante! Dás meia volta 
e mergulhos novamente no occano. Todavia, o feitiço 
ue e protegia terminou e as guelas já desapare- 
ceram... À primeira inspiração de água é, também, a 
Sltimal Esgotado sscado, vaiste afundando lenta 

e... 


ago 

O Cavalo-Marinho sacode-te e só não cais porque 
estás demtro de água. Em todo o caso, ficas um pouco 
abalado com à louca «cavalgada» e perdes 2 pontos de 
FORÇA, Continuas até à catedral, Volta para 65. 


O Golfinho está confuso, porque nunca ouviu falar 
em semelhante ilha. Como alternativa, oferece-se 
para te levar ao teu porto. Estás tão exausto que 
aceitas, Quando o Sol se põe e as guelras desapare- 
cem, vais montado no dorso do Golfinho, a caminho 
do Porto da Areia Preta... um fim estranho para a tua 
aventura, Não encontraste os piratas mas, pelo me- 
nos, estás vivo! 


am 

Abandonas a casa das Anémonas, através do bura- 
co do telhado, À tua rente, existe um abismo escuro. 
Não é nada convidativo, mas não há mais nada com 
interesse, Volta para 


E 
Nadas O mais depressa que podes para a abertura. 
do tecto, mas não consegues escapar! Uma lança en- 


O Sol está a esconder-se e sabes que estás atrasado. 
Se tiveres um cristal de gelo que nunca se derrete, 
volta para 303; caso contrário, segue para 61, 


am 

Lutas com o Ogre, Este não possui armas, mas ba- 

te-te com os enormes punhos viscosos. Tem a dobro 
da tua altura e é muito forte. 

OGRE-MARINHO. PERÍCIAT FORÇA IS 


Não podes fugir. Se o Ogre reduzir à tua FORÇA à 
2, vi para 286, Se o matares, volta para 163, 


ses 

À medida que nadas pela corrente acima, a gruta 
de coral vai estreitando até que fica reduzida a uma. 
passagem apertada. Esbarras contra a parede e cor- 
taste nos corais afiados. Perdes 1 ponto de FORÇA. 
Mais adiante vês que o tânel ainda estreita mais. Se. 
continuares em frente, volta a 45. Se voltares para 
trás, vai para 197. 


es 

O túnel conduz a uma grande caverna, com paredes, 
cortadas º facetadas de molde a realkar à beleza da 
tocha, Pequenos nichos abrigam cristais reluzente, 
belas plantas é anémonas e outras maravilhas suba- 
quáticas, Viis núdundo ao longo das paredes, ad- 
mirando as coisas expostas. Vês, então, um Tritão à 
nadar ao teu encontro, de tridente farpado em punho. 
Se pusares da espada e 0 atacares, vai para 69, Se 
meteres conversa com ele, volta 190, 


ES 


| té 
Pressentindo um truque qualquer, continuas a lutar 
&, dentro em breve, desferes o golpe moral contra o. 
Elemento da Água, que se esfuma. Nesse preciso mo. 
mento, 4 corrente de água cessa. Inspeccionas o pe. 
queno compartimento, mas está completamente va. 
tio, Regressas, com cuidado, pelo mesmo caminho, 
mas perdes E ponto de FORÇA, porque te fere nas 
pontas afiadas dos corais, Se ainda estiveres vivo, 
' volta a 197, 


37 
Empunhas a espada e golpeias o Golfinho; por sua 

vez, ele ataca-te, não com mordidelas, mas com pan- 

sadas do focinho. É um adversário de respeito. 


GOLFINHO, PERÍCIA O PORÇAS 
Se fugires, volta a 273, Se matares o Golfinho, vai 
para 133, 


E 
Se trares o colar da Bruxa-do-Mar, volta a 106. Se 
não, vai para 312, 


E 
Afustas-te do edifício. Que caminho tomas: 


Pa 


a catedral submersa que 
vistas à distância?” Vai para 269 
Para um recife de coral 


brilhante? Vai para 160 
Para um penhasco escuro com 
uma gruta lá em baixo? Vai para 62 


EO 
| E 
Segurando o cristal de gelo, chamas o Elemento da 
Agua. O cristal vibra e dissolve-se, Pouco depois, 
aparece o Elemento no meio duma corrente de água. 
— Isto é muito poético, meu amigo! — diz ele, — Tu 
libertaste-me da prisão e agora eu passo fazer o mesmo. 
per ti. — Passa para o interior das grades que te barram. 
& caminho e transforma-as em gelo. As grades que- 
bramse € ficas live, Agradeces ao Elemento, que se 
' afasta flutuando até desaparecer. Quando sais apres- 
sadamente da caverna, encontras uma espada vulgar 
que podes levar, se quiseres, Nadas para fora, pela 
corrente abaixo, ao longo da abismo. Volta a 148, 


295 

O tinel divide-se novamente, ag mesmo tempo que: 
estreita. Se tomares o carinha da direita, vai para 96. 
Se fores pelo da esquerda, segue para 276. 


39% 

Nadas para longe do Peixe-Leão, ao longo da ala- 
meda, mas ele é mais rápido. Dá-te uma pancada com. 
a barbatana garra e perdes 1 ponto de FORÇA. Volta. 
para 73 luta, 


E 
Dá-lhe um encontrão e nadas para o edificio de 
pedra que viste antes. Vai para 159, 


308 

Nas ao longo da escadaria, sentindo-te muito leve é 
“gil. No cimo das escadas, a entrada está aberta, porque. 
há muito que a porta apodreceu. A sala está cheia de 


mal, — Segue para 154, 


EN 


390 

Vais-te embora, nadando sobre 0s grandes degraus 
de pedra em dirceção a uma zona atulhada de seixos 
enormes, À distância, avistas um recife de coral. Se- 
eme para 160, 


39 
= Mas eu não tenho duas modas de ouro! — dizes, 
77, Posso pedir-tas emprestadas, só por uns momen: 
tos? — O Dragão berra um «Não» e enrosca-se ainda 
mais à volta da sua pilha de tesouros. Já devias suber. 
que não se pede à um Dragão que se separe do seu 
Suro, mesmo por. um momento! Vendo uma luz no 
fundo da caverna, nadas apressadamente nessa direr- 
são, subindo par um túnel estreito, Volta a 202. 


3 

Não consegues sir da prisão do Ogre, muito em- 
bara te esforces ao máximo, Finalmente, O feitiço es. 
Rota-se; as guclras desaparecem e morres afogado, 
Quando volta à gruta, o Ogre fica surpreendido par te. 
encontrar morto, mas come-te na mesma. 


E 
== Que pena! — suspira Greylock, — Mas não faz 


EO 


moluscos e algas. Uma silhueta prateada movimenta-se 
na tua dircoção... depois outra e outra. O comparti- 
mento serve de covil a três BARRACUDAS! Estes pei- 
xes prateados têm o comprimento de um homem, mas. 
sho mais delgados: até parece que só têm olhos e den- 
tes, Nadam à tua volta, cheios de gula. És obrigado a 
lutar. De costas para a entrada, vais enfrentar os três 
adversários como se fossem um só. 

PERÍCIA FORÇA 
PRIMEIRA BARRACUDA 6 4 
SEGUNDA BARRACUDA 6 a 
TERCEIRA BARRACUDA 5 é 


São muito mais rápidas que tu, por conseguimie não 


vale a pena tentar fugir, Sc matares as Barracudas, cn- 
“comtrarás 4 Moedas de Ouro no meio da confusão que. 
reina no aposento. Se súfres por uma das janelas da tor- 
re € fores explorar outro lugar, volta a 16, Se voltares. 
para baixo e fores explorar o túnel, vai até 233, 


299.400 


E) 

Concordas em beijar à princesa, Com grande 
pompa e cerimonial, és acompanhado por tods à, 
Corte ao andar superior. À princesa jaz adormecida 
aum foto leito de musgo. Os olhos parecem pérolas, a. 
pele lembra o jade « 0s dedos algas trepadeiras, Para 
ds Seres das Profunderas é uma verdadeira beleza, o 
que quer dizer que para ti é extremamente horrorosa! 
Os cortesãos acotovelam-se à tua volta, em grande ex- 
pectativa, Se acabares por dar um beijo à princesa, 
volta a 60. Sé te recusares, vai para 224. 


«00 

A came tem um gosto deliciosa é recuperas 4 pontos 
de Força. Uma das pinças de Caranguejo não chegou a. 
ser partida « podes levéla. Se a comeres, conta como. 
uma Provisão. Se pastires agora para à casa de tjolo, 
vai para 341. Se te fores embora, volta a 389. 


